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di Lo standard MSX secondo SONY ..... 
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Il computer non è solo un’unità centrale, parte fondamentale di un sistema sono le periferiche. 
La SONY offre per lo standard MSX una serie di periferiche professionali. 
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Floppy disc drive da 3.5”” HBD-50 
Realizzato secondo lo standard da 3.5’’ definito 
dalla SONY ed adottato dalle più prestigiose case 
produttrici offre allo standard MSX capacità 
pari a quelle di computer di classe più elevata. 
- Software di interfacciamento residente su ROM 
interna da 16K bytes. 
- Capacità 500K bytes non formattati 
(360K bytes formattati) 
- Singola faccia doppia densità 
- 8187 tracce per pollice 
- Velocità di trasferimento dati 250K bytes/sec. 
- Tempo medio di accesso 350 m sec. 


Plotter printer a 4 colori PRN-C41 

Di dimensioni compatte e di raffinato design: 
- può utilizzare diversi formati di carta 

- fino a 160 caratteri per linea su formato A4 
- definizione di 0,2 mm 

- velocità in grafica di 57 mm/sec. 


Registratore dedicato SDC-500 
Appositamente progettato per l'abbinamento 
ad un computer MSX garantisce una sicura 
lettura/scrittura dei dati. 

- Velocità di trasferimento 1200/2400 baud 

- Led bicolore indicante la funzione (rec./play) 
- Monitor incorporato 

- Funzione motor on / motor off 


Joystick JS-55 e JS-75 

Ergonomicamente studiati per un più agevole 

e facile uso sono disponibili nella versione con 

cavo (JS-5$) ed in quella ad infrarossi (JS-75) 

- Distanza massima di segnale (JS-75) 7 mt. 

- Pulsante comando sparo a destra e a sinistra 
per un comodo uso con entrambe le mani. 


Scansione da www.retroedicola.com 
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E IL TERZO E’ ANDATO! 


Quasi non ci credo, ma con questo 2021 si chiude il terzo anno 
di questa rivista! 

Chi l'avrebbe mai detto quando a febbraio 2019 misi on-line il 
primo numero di AntaGamers? Onestamente io lo speravo... 
ma le incognite erano davvero tante. Per il raggiungimento di 
questo traguardo, comunque, devo ringraziare in particolare 
tutti i lettori che nei mesi hanno deciso di supportare economi- 
camente il progetto. 

Non parliamo di grandi cifre, certo, ma già il fatto di investire 
anche un solo Euro al mese sul questo progetto mi ha respon- 
sabilizzato e spinto a dare sempre il meglio. 

E proprio questa responsabilità che sento nei vostri confronti 
mi obbliga a chiedervi scusa per il leggero ritardo con cui que- 
sto numero è stato pubblicato, ma come saprete i periodi festivi 
sono un pochino critici per il mio lavoro e il tempo da dedicare 
alla rivista viene fortemente limitato. Se a questo aggiungete 
anche il fatto che il canale di AntaGamers ha ospitato una serie 
di interviste con i redattori storici delle nostre amate riviste Xe- 
nia e un nuovo format di quiz che ha richiesto una certa prepa- 
razione per vedere la luce, spero comprenderete che non è 
stato proprio possibile riuscire a fare prima. 


Passando invece a dare una letta al sommario di questo tren- 
taduesimo Antagamers in pdf è evidente come (in maniera del 
tutto involontaria) questo sia il numero dei “seguiti”: infatti degli 
otto giochi che troverete nelle prossime pagine ben sei sono 
dei “secondi capitoli”, peraltro tutti quanti di pregevole fattura. 


Non mi resta quindi che augurarvi una buona lettura e, già che 
ci siamo, anche un buon 2022! 


IN QUESTO NUMERO... 
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983. TRUCKIN’ INTELLIVISION 
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1987 ZELDA II THE ADVENTURE OF LINK NES 
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71989  WONDERBOY 
IN MONSTERLAND C64 
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1990 THEIR FINEST HOUR 
- THE BATTLE OF BRITAIN - AMIGA/MS-DOS 
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1991 EYE OF THE BEHOLDER II. amigcamMSs-DOS 
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1992. STAR TREK - JUDGMENT RITES - PC MS-DOS 
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1977. ATARI VCS-IV PARTE HARDWARE 
PLAY 4/WINDOWS 


ISTRUZIONI PER L'USO 


IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all'interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita 
di essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 

BI Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 

- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 

- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 

- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da 
dedicare ai videogiochi? 

- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


° Cari , quando 
vedete questo riquadro 
vuol dire che tocca a voi! 
Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 


ok di AntaGamers. 


PS: Laddove necessario i commenti 

potrebbero venire accorpati o modi- 

ficati senza alterarne, però, il signifi- 
i cato. 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella 
gilver particolare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rima- 
Anto nere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro 
gusti. 


Vv i Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato 
piabo {! ) di videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci 

| A z sono generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è 

un gran gioco 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere 
comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


LA STAMPA DELL'EPOCA... 


Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato 
gioco venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, 
andrò anche a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per 
capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande 
classico venne colpevolmente ignorato? 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 


ANO PICCINNI. DA È I NN 76) di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
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marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, | 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è | 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- È 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 
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| | Per qualsiasi comunicazione potete scrive- | 
I | re al seguente indirizzo: | 


antagamers99@gmail.com 


1982 
STRADA DRITTA 
VERSO IL BARATRO 


Il 1982, come potete intuire dal 
titolo che avete appena letto, fu 
un anno chiave per consolidare 
tutti i problemi che la pessima 
gestione della dirigenza Kassar 
(voluta fortemente da Warner 
stessa) stava pompando nel 
mercato dell’Atari VCS e che, a 
cascata, avrebbero interessato 
tutto il mondo dei videogiochi 
USA. 

Innanzi tutto a seguito della 
sconfitta in tribunale che Activi- 
sion aveva inflitto ad Atari, qua- 


lunque azienda poteva ora pro- 
durre cartucce compatibili con il 
VCS senza dover versare un 
solo centesimo ad Atari e War- 
ner. 

Se inizialmente tutto ciò aveva 
fatto nascere compagnie che 
riponevano comunque una cer- 
ta cura nel loro lavoro, cioè Acti- 
vision e Imagic, già con la terza 
concorrente, Games By Apollo 
la qualità di programmazione 
crollò inesorabilmente. 

Nel corso del 1982 comparvero 
poi con preoccupante velocità 
nuove etichette il cui unico sco- 
po era quello di accaparrarsi 
una fetta dei facili guadagni 


QUARTA PARTE 


che, in quel momento, sembra- 
va offrire il mercato dei videoga- 


mes domestici: U.S. Games, 
20th Century Fox Games, Par- 
ker Brothers, Zimag, Telesys, 
Data Age, Spectravision, Bit 
Corporation e Tigervision furono 
solo alcune delle software 
house scese in campo 
quell’anno per Atari VCS. 
Questi marchi generalmente 
offrivano i loro giochi a prezzo 
inferiore rispetto a quelli com- 
mercializzati da Atari e, come 
detto, non dimostravano il ben- 
ché minimo interesse nella qua- 
lità del prodotto che offrivano 
alla clientela. 

Nel giro di pochi mesi i negozi 
vennero riempiti di titoli appeti- 
bill economicamente, ma di 
qualità il più delle volte imbaraz- 
zante. 
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simi su questa macchina. 


Super Breakout fu il canto del cigno 
dei controller paddle della console, ma 
almeno fu un addio con un gioc di 
assoluto valore. 


nuove cartucce per la console 
erano state solamente 14. 

E’ poi doveroso segnalare che 
in quel periodo cominciarono a 
realizzare titoli per il VCS anche 
i rivali di Mattel e Coleco che, 
tramite accordi diretti con Atari, 
avevano preso l'impegno di 
convertire alcuni dei loro sof- 
tware più famosi già pubblicati 
per Intellivision e Colecovision. 
Anche in questo caso, però, lo 
scarso impegno profuso da par- 
te dei diretti concorrenti portò a 


La revisione “all black” dell’Atari VCS, 
rinominata per l’occasione Atari 2600, 
venne commercializzata verso la fine 
del 1982 in concomitanza con l’uscita 
del sistema Atari 5200. 

Oggi questa versione è amichevolmente 
chiamata “Vader”... e immagino non 
serva dirvi il perché. 


A ATARI 2 
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conversioni decisamente sca- 


denti. 


In casa Atari, nel frattempo, 
Kassar & soci si erano resi con- 
to di non potersi più permettere 
l'emorragia di bravi programma- 
tori sostenuta nei due anni pre- 
cedenti e cominciarono così a 
riconoscere il contributo di que- 
ste figure alla causa (e al fattu- 
rato) dell'azienda. Pur non arri- 
vando ad equiparare il loro lavo- 
ro a quello dei musicisti o degli 
scrittori (richiesta avanzata dai 
primi “ribelli” di Activision), ciò 
consentì ai designer di videoga- 
me in forze ad Atari di avere 
finalmente un trattamento eco- 
nomico migliore e premi che, 
nei casi di titoli particolarmente 
strategici, potevano essere mol- 
to profittevoli. 


Defender negli anni ha creato molta 
più divisione rispetto all’epoca della 
sua uscita: il valore della conversione 
di Bob Polaro su VCS è ancora oggi 
oggetto di discussione 


Sul lato software, come accen- 
nato nella scorsa puntata, si 
decise invece di seguire il solco 
tracciato da Space Invaders, 
Missile Command e Asteroids, 
puntando sulla realizzazione di 
alcune conversioni dei coin-op 
più famosi dell’epoca, una stra- 
tegia capace di esercitare un 
immediato appeal sui frequenta- 
tori delle sale arcade. 

Fu così che nel corso del 1982 
videro la luce sulla console Atari 
i porting di Super Breakout, De- 
fender, Berzerk, Vanguard e, 
soprattutto, Pac Man. 
Quest'ultimo in particolare meri- 
ta, come immagino sappiate, un 
minimo di attenzione in più. 

Il titolo originale era infatti stato 
un successo planetario, capace 
di far diventare il suo protagoni- 
sta il primo personaggio pop 
nato da un videogioco. 

Atari, comprensibilmente, si a- 
spettava di replicare il successo 
avuto con Space Invaders, al 
punto che fece stampare un 
numero di cartucce praticamen- 
te uguale alle console vendute 
fino a quel momento, arrivando 
- si dice - a circa 12 milioni di 
copie pronte alla vendita. Que- 
sto perché in Atari non solo era- 
no convinti che il gioco aveva il 
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La copertina di Pac Man così come venne pubblicata in USA. Qui in Europa venne mo- 
dificata rendendo più “cartoonoso” proprio il protagonista, qui forse eccessivamente 
bidimensionale. Purtroppo, però, anche da noi il gioco dentro la cartuccia fu esatta- 
mente lo stesso che arrivò sugli scaffali americani. 


Questa immagine valle mille parole... ma f 
probabilmente vedendola in movimento vi ù 


farebbe ancora più tristezza. 


Questa foto è datata 1984 e vede Tod Frye 
giocare felice al suo atroce Pac Man per 
Atari 2600. Sorride per tutti i soldi guada- 
gnati con quello schifo o per il fatto che 
tutte le colpe del crollo del 1983 se le è 


Activision continua a sfornare giochi 
davvero notevoli per l’Atari VCS anche 
nel 1982, riuscendo in alcuni casi a 
proporre dei veri e propri capolavori, 
come River Raid... 


prese E.T.? A voi l’ardua sentenza. 


potenziale per essere venduto 
alla maggior parte di coloro che 
già possedevano un VCS, ma 
anche che sarebbe stato un tito- 
lo capace di spingere nuovi u- 
tenti all'acquisto della macchi- 
na. 

Il risultato finale fu invece ben 
diverso: se è vero infatti che le 
vendite furono enormi, dato che 
più di 7 milioni di cartucce ven- 
nero effettivamente acquistate 
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dai posses- 
sori della 
console, 
l'aver stam- 
pato così 
tante copie 
in. eccesso 
rese molto 
meno profit- 
tevole il re- 
cord rag- 
giunto. 

Ma a cosa 
dovuto 
questo errore di calcolo così 
evidente? Beh, in Atari si 
dimenticarono di un dettaglio: 
se un gioco faceva schifo pote- 
va succedere che la gente non 
lo volesse comprare. 

Tod Frye, il programmatore in- 
caricato del lavoro, venne infatti 
messo nelle condizioni peggiori 
per poter realizzare un porting 
degno di questo nome: un tem- 
po ristretto per realizzare il tito- 
lo, nessun supporto o materiale 
relativo all’arcade che lo potes- 
se aiutare nella conversione e il 
rifiuto da parte di Kassar di po- 
ter utilizzare una memoria di 8k 
nella cartuccia, imponendogli 


... O il mitico Pitfall! di David Crane, un 
gioco che all’epoca riuscì a raggiunge- 
re i 4,5 milioni di copie vendute. 


T 
Quale bambino avrebbe ritrovato la magia | 
di E.T. nel gioco che vedete qui accanto? : 
Solo uno con dei grossi problemi mentali, 
credo. 


vendite e rendendo di fatto im- 
possibile raggiungere le stime 
iniziali che, a ben vedere, sa- 
rebbero state realistiche se ac- 


E.T. indica l’orizzonte al piccolo Elliot: pro- 
babilmente sta mostrando al ragazzo la 
discarica di Alamogordo dove verranno 


seppellite le loro cartucce invendute. 


invece soli 4k (ovviamente con 
il solo scopo di avere costi di 
produzione inferiori e, quindi, 
profitti maggiori dalle vendite). 
Frey, esasperato, minacciò di 
passare ad Activision e la “sola” 
cosa che ottenne fu il diritto ad 
avere 0.10 centesimi a copia 
venduta se avesse terminato il 
lavoro così come richiesto. 
Ovviamente questo accordo 
non risolse i suoi problemi prati- 
ci con la conversione di Pac 
Man ma, senza dubbio, risolse i 


suoi problemi economici 
molti anni a venire. 

Il gioco che Frey portò a termi- 
ne fu decisamente scadente 
(come ampliamente raccontato 
nel numero 7 di Antagamers), 
ma il pubblico, che scemo non 
era, si rese ben presto conto 
che il tanto desiderato Pac Man 
su Atari VCS era una pallidissi- 
ma imitazione dell'originale, un 
surrogato che lasciò insoddi- 
sfatti la maggior parte degli ac- 
quirenti facendo sì che il passa- 
parola frenasse rapidamente le 


per 


compagnate da un titolo ben 
fatto. 

Questo grosso passo falso ge- 
nerò però un effetto secondario 
ancora peggiore di quello eco- 
nomico: la perdita di fiducia in 
Atari da parte dei videogiocato- 
ri. 

Un conto, infatti, era se i video- 
giochi brutti si trovavano nelle 
cartucce economiche di sotto- 
marchi sconosciuti, ma se un 
lavoro scadente veniva invece 
venduto da Atari stessa e pro- 
prio in occasione di un prodotto 
così tanto desiderato... beh, 
potete capire quanto facilmente 
si potesse dilapidare la fiducia 
del pubblico nei confronti del 
marchio. 


E il colpo di grazia arrivò dalla 
Atari quello stesso Natale, con 
un gioco rimasto nella storia, 
ma per i motivi sbagliati: E.T. 


Warshaw consegna orgoglioso la rom defi- 
nitiva del gioco E.T. ad uno Spielberg che 
sfoggia un bel sorriso di circostanza. Non 
sanno di avere in mano una vera “bomba”, 
talmente esplosiva da far crollare un intero 
mercato (ad onor del vero, già pieno di cre- 
pe per conto suo). 


Star Raiders fu uno dei titoli più meritevoli 
di quel 1982, peccato solo che il suo costo 
fosse maggiorato dal tastierino Video 
Touch Pad venduto in bundle, dettaglio 
che ne limitò la diffusione. 


L'Extra Terrestre. 

Basato sul nuovo blockbuster 
cinematografico di un certo Ste- 
ven Spielberg e affidato ad un 
programmatore, Howard Scott 
Warshaw, che aveva due buoni 
titoli nel suo curriculum (Yars' 


Revenge e | predatori dell’Arca 


Perduta), E.T. sembrava un 
successo assicurato. 

Il gioco venne prodotto con un 
investimento enorme, utilizzato 
in larga parte per ottenere i dirit- 
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ti del film (si parla di 20/25 milio- 
ni di Dollari dell’epoca), ma co- 
stretto ad un tempo di sviluppo 
assolutamente insufficiente per 
qualsiasi programmatore, cioè 5 
settimane. In aggiunta a ciò 
l'ego di Warshaw lo portò ad 
osare un gameplay ed una im- 
postazione di gioco originale, 
ignorando chi gli consigliava 
(Spielberg in primis) di fare un 
prodotto semplice, magari con 
un labirinto e delle caramella da 


raccogliere. 

Il risultato fu un gioco comples- 
so, astruso, pervaso da bug irri- 
tanti e totalmente fuori dal 
target dei videogiocatori che 
avevano amato la pellicola, cioè 
i bambini. 

Le vendite, inutile a dirsi, furono 
molto inferiori alle aspettative e 
un altro quantitativo di cartucce 
invendute rimase nei magazzini 
di Atari. 


Insomma, tutti gli elementi che 
abbiamo visto avevano creato 
la miscela perfetta per far esplo- 
dere il mercato, cosa che sareb- 
be accaduta solo l’anno se- 
guente, ma si trattava di un pro- 
cesso oramai inevitabile. 

Per paradosso, però, il 1982 fu 
anche un anno che portò nei 
negozi dei titoli assolutamente 
eccellenti per il 2600/VCS, co- 
me Pitfall! e River Raid della 
Activision o Vanguard, Phoenix 
e Berzerk della stessa Atari, 
tutti titoli che vendettero bene e 
che servirono, se possibile, a 
nascondere agli occhi di chi non 
voleva vedere la reale situazio- 
ne del mercato americano e, in 
particolare, del discutibile parco 
software che si era creato intor- 
no al povero Atari VCS/2600, il 
quale, tra le altre cose, ora po- 
teva contare perfino su giochi 
pornografici vietati ai minori, 
discutibile deriva che aveva tro- 
vato molto spazio sui giornali 
americani di allora, prestando il 
fianco a polemiche diffuse. m 


Il gioco VM18 della Mystique che riprendeva il 
tema di Kaboom! della Activision.... ma come 
avrete intuito non erano bombe quelle che 


cadevano in questo gioco e non erano ceste 


d’acqua quelle ai piedi del palazzo. 
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SINCLAIR QL: 
AL VERTICE DELLA NUOVA GENERAZIONE 


DA 


90 


Sinclair QL rivoluziona il mondo dei computer, perché Ha la possibilità di multitask e può essere inserito in 
combina le dimensioni di un home con la potenza e le reti di comunicazione. 
capacità di un mini. Grazie ai due microdrive e al software incorporati, 
[public QL è l'unico computer, nella sua fascia, ad impiegare Sinclair QL, nella sua confezione origlii E 
pubblicità il microprocessore a 32 bit, quando gli altri si pronto per l’uso: basta collegarlo: 0. 
E pensare che tutta questa t sa meno di | 


fermano a 8 oppure 16. 
La sua portentosa memoria è di 128 KRAM 
espandibile a 640. 

I quattro programmi applicativi, 
già incorporati, E] ® i air, 
sono immediatamente utilizzabili pe! £ Divisione Rebit, 
e superano, in qualità, il software > ati e 
dei microcomputer esistenti. 


Distribuzione esclusiva: GBC Division 
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Yar's Revenge nacque come 
licenza di un coin-op di Cinema- 
tronics intitolato Star Castle. A 
programmare la conversione 
venne chiamato un programma- 
tore in forza ad Atari dal genna- 
io del 1981, ma alla sua prima 
esperienza sul VCS: Howard 
Scott Warshaw. 

Questo programmatore si rese 
conto ben presto che il gioco 
originale era semplicemente 


troppo complesso nelle sue di- 
namiche per poter essere porta- 
to con efficacia sulla console 
Atari e decise quindi di prender- 
ne gli elementi più significativi 
ed inserirli in un gioco del tutto 
nuovo. 

Nacque così, un po’ per caso, 
un po’ per necessità, un titolo 
che oggi viene spesso inserito 
nelle classifiche dei migliori pro- 
dotti per il VCS e sul quale esi- 


stono molte "storie" da raccon- 
tare. 


Iniziamo proprio dal titolo del 
gioco e dalla trama scritta per 
giustificare il suo gameplay. 

La leggenda narra che il reparto 
marketing avesse già ideato 
altri titoli per questa produzione 
e che tutti questi suonassero 
decisamente brutti alle orecchie 
del programmatore. \Warshaw 
chiese allora di poter proporre 
lui stesso un titolo che fu, ap- 
punto, Yars' Revenge. Per sup- 
portare questa opzione scrisse 
anche un plot che narrava gli 
eventi del sistema solare di Ra- 
zak, fulcro delle vicende che 
avremmo poi dovuto affrontare 
nel gioco. 

Ma cosa si poteva fare affinché 
la sua proposta venisse presa 
seriamente in considerazione? 


ue. 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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Ovviamente utilizzare un subdo- 
lo stratagemma! 

Warshaw decise quindi di dire 
"in confidenza" ad un collega 
del marketing che il titolo Yars' 
Revenge era arrivato alle orec- 
chie di Ray Kassar (il CEO di 
Atari) e che questi lo aveva ap- 
prezzato davvero molto. Ag- 
giunse però di mantenere il se- 
greto, in quanto l’informazione 
era riservata. 

Ovviamente non era vero e non 
c'era alcun segreto da mante- 
nere, ma Warshaw contava pro- 


prio sul fatto che la voce si sa- 
rebbe rapidamente sparsa nel 
reparto marketing. 

Chi sarebbe andato contro i gu- 
sti del loro capo? 

E come per magia il nome e la 
storia ideati dal programmatore 


divennero quelli ufficiali, con 
tanto di fumetto allegato nella 
confezione che raccontava gli 
accadimenti "immaginati" da 
Warshaw. 


Già... un intero fumetto venne 
realizzato per spiegare la ven- 
detta del popolo degli Yar, un 
civiltà di insetti alieni del pianeta 
Razak attaccati dal malvagio 
Qotile. Ah, se non ve ne foste 
già accorti, provate ad invertire 
Yar e Razak.. otterrete Ray Ka- 
zar, proprio il nome del CEO 
Atari (solo leggermente modifi 
cato). E se ve lo state chieden- 
do... no, non è un caso: a War- 
shaw piaceva molto inserire se- 
greti e messaggi nascosti nei 
suoi giochi. 


Ma alla fine di tutto... cosa si 
doveva fare in questo Yar's Re- 
venge? 

Il giocatore controllava uno Yar 
che si trovava alla sinistra dello 
schermo. Sulla destra trovava 
posto invece il Qotile, il vostro 
nemico, protetto da una barriera 
che il vostro insetto poteva in- 
taccare sparandole contro o 
letteralmente "mangiandola". 
Quando lo Yar mordeva questa 
barriera (o toccava il Qotile) si 
attivava il cannone Zorlon sul 
lato sinistro dello schermo che 
sparava in direzione dello Yar. 
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LA STAMPA DELL'EPOCA... 


ViDeo 


Siamo nel febbraio del 1983 e sul n.2 di Videogiochi compare 
proprio la recensione di Yar's Revenge. 
GIOChi Lo spazio dedicato al titolo è decisamente ampio e non viene 
Ù i fatta economia delle bellissime immagini estrapolate proprio 
dal fumetto allegato al gioco. L'articolo cerca da subito di riassumere il gameplay 
del titolo (cosa che come avrete intuito non è propriamente facile) e dal lato grafico 
commenta solo la “zona neutrale”, definita “barriera protettiva”, viene descritta co- 
me “stupenda fascia multicolore che costituisce da sola la prima meraviglia di que- 
: Sto gioco”. Si passa poi alle regole per l'assegnazione dei punti e a consigli pratici 
su come affrontare questa ardua sfida. 
Per il resto l’articolo non offre chissà quali giudizi o commenti sulla qualità del pro- 
gramma e credo di poter dire che questa “mancanza” (comune a molte recensioni di 
questa rivista) è in questo caso ancora più evidente. Senza dubbio un peccato, perché in questo caso sarebbe stato interessante leggere 
la valutazione di un appassionato dell’epoca in relazione a questa particolare struttura di gioco. 
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GAMES 


Valutando bene i tempi e le 
traiettorie quel colpo di cannone 
(e scansandosi per tempo) lo 
Yar poteva 
distruggere il 
Qotile. Ma il 
compito era reso 
più difficile da un 
missile che seguiva 
lo Yar per tutto lo 
schermo e dallo stes- 
so nemico Qotile, in 
grado per brevi istanti di 
trasformarsi in uno Swirl che si 
lanciava verso il nostro insetto. 
AI centro dello schermo si trova- 


| YARS' REVENGE | 
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va una zona neutrale dove il 
missile a ricerca non poteva 
colpire lo Yar (ma lo Yar stesso 


7 non poteva 
Ji sparare). 
4 strutto il nemico 
g7 si iniziava un 
una barriera diversa 
intorno al Qotile. 


Una volta di- 
nuovo livello con 
Le meccaniche di gioco ap- 
pena descritte, per quanto 
possano sembrare un po' 
astruse se lette sul manuale, 
erano in realtà veloci da ap- 
prendere e davano alla partita 
una certa profondità, pur mante- 
nendo ben alto il livello di azio- 
ne. 

Prova ne è che già nei test ef- 
fettuati sul pubblico prima del 
rilascio su VCS, questo titolo 
era stato valutato molto positi- 
vamente, addirittura in maniera 
superiore rispetto al più famoso 


e blasonato Missile Command e 
che risultava anche molto gradi- 


__E 


La mmane 


% Scansioni rivista: www.retroedicola.com 


to dal pubblico femminile. 

Piccola curiosità sulla zona neu- 
trale, che era composta da ri- 
ghe di codice colorate e che 
Atari aveva molte riserve a ren- 
dere visibile a tutti. Warshaw li 
rassicurò indicando che le pos- 
sibilità di estrapolare il codice 
sorgente da quella visualizza- 


zione a scorrimento era impos- 
sibile. Aggiunse anche che se 
qualcuno fosse riuscito a de- 
criptarlo in questo modo, quel 
qualcuno avrebbe meritato di 
avere il codice! 

Da segnalare anche l'animazio- 
ne della morte dello Yar, ottenu- 
ta con un effetto di esplosione 
molto raro all'epoca: se pensate 
ai giochi usciti su VCS fino a 
quel momento, quanti possede- 
vano una animazione per la 
morte del personaggio principa- 
le? 

Inoltre fu il primo gioco, dopo 
Maze Craze, a permettere al 
giocatore di poter riavviare la 
partita premendo il tasto "fire". 
L'inserimento di questa opzione 


» 
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parve assolutamente normale a 
Warshaw, in quanto immagina- 
va che per molti giocatori non 


Sa 
so della grande gioca- 


IS | a 
bilità del titolo. Da que- 


sto punto di vista il pub- 
blico fu molto più lungimi- 


fosse comodo dover riavvia- 
re la partita dalla levetta sul- 


ottimo lavoro e Atari, forte del 
motto "non c'è due senza tre", 


la console... e rante della stam- gli avrebbe poi assegnato un 
possiamo dire che pa. gioco ancora più impegnativo 
aveva  perfetta- ed importante per l'azienda: 


mente ragione. 


Yars!' Revenge 

riuscì a vendere 

ben 780.000 copie, anche 
se alcune fonti dichiarano 
che riuscì a superare il milione 
di copie (oggi è difficile trovare 
dati precisi a riguardo), ma va 
segnalato che comunque sia 
andata, rimane un risultato ec- 
cezionale per un titolo che non 
aveva avuto il traino di alcun 
arcade alle spalle. 

Anzi, pare che Atari pensò per 
questo gioco il percorso inver- 
so: infatti venne seriamente 
considerata l'idea di convertire il 
titolo in coin-op! 

Alla fine non se ne fece nulla, 
ma questo sarebbe stato un 
ulteriore primato per il buon 
Warshaw. 


Vi stupirà sapere che le recen- 
sioni dell'epoca, però, non furo- 
no affatto positive e si accorse- 
ro solo della poca varietà negli 
schemi, senza dare il giusto pe- 


Warshaw aveva in E.T. l'Extra Terrestre! 
mente dei seguiti 
per questo suo 
gioco, ma il suo 

successo, gli valse 
l'onore di programmare il 
gioco ispirato ad un film di suc- 
cesso dell’epoca: | Predatori 
dell'Arca Perduta. Anche in 
questo caso Warshaw fece un 


Atari capì così che i modi di di- 
re, a volte, sono solo delle eme- 
rite baggianate. m 


Truckin', realizzato in esclusiva 
da Imagic per Intellivision e pro- 
grammato da Richard Levine 
(già autore di PBA Bowling e 
Microsurgeon per la stessa 
macchina) era un titolo decisa- 
mente originale e atipico per 
l'epoca nella quale raggiunse gli 
scaffali dei negozi: era infatti il 
1983. Questa caratteristica non 
dovrebbe sorprendere più di 
tanto chi conosce bene la famo- 
sa etichetta “dalle scatole ar- 
gentate” perché l'originalità era 
una costante che molti titoli di 
Imagic potevano vantare. 

Se avete ancora qualche dub- 
bio a riguardo vi basterà sapere 
che in Truckin’, pensate un po’, 
dovevate vestire i panni di un 
camionista impegnato a scor- 
razzare avanti ed indietro per gli 
USA con lo scopo di consegna- 


re il proprio carico di merci. 
Vi sembra un concept simile 
alla famosissima (e giocatissi- 
ma) serie di Euro Truck 
Simulator nato nel 2008? Beh... 
è proprio così, con l'unica diffe- 
renza che questo titolo è uscito 
giusto un attimo prima. 


Lo ammetto, del titolo. su 
internet è disponibile pochissi- 
mo materiale, e solo grazie alla 
segnalazione di Marcello (che 
troverete qui accanto) ho recu- 
perato la scansione del manua- 
le che mi ha permesso di rico- 
struire con precisione le varie 
modalità di gioco. 

In realtà un'esperienza diretta di 
questo programma l'ho avuta 
grazie ad un amico Andrea, feli- 


Immagini di gioco da www.intvfunhouse.com 


ce possessore di Intellivision 
che all'epoca aveva, tra le altre, 
anche la cartuccia di Truckin'. 


Del titolo ho trovato 
manuale e mappa 
scansionati qui! 

Grande gioco, dove ovviamente 
la parte logistica aveva la me- 
glio... la parte di guida comun- 
que dava le soddisfazioni che 
era possibile avere in quegli 
anni a casa. La cosa che più 
ricordo era lo stupore nel vede- 
re una mappa fisica corrispon- 
dere ad un percorso digitale e la 
sensazione di libertà di movi- 
mento che questo ti dava: non 
più un gioco, ma un vero simu- 
latore. 
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Ho ricordi vaghi di lui che mi 
spiegava questo strano gioco 
un cui dovevi condurre un ca- 
mion in giro per l'America, ma 
ho perfettamente memoria che 
pensai a quante possibilità di- 
verse potessero potenzialmente 
offrire i videogiochi, un pensiero 
che forse era proprio quello che 


voleva far sorgere Imagic con 


CITY CODES 
AB 


titoli del genere. 


Andando ad analizzare il game- 
play più a fondo scopriamo su- 
bito che questa cartuccia, di 
base, nasceva come titolo per 
due giocatori, e disponeva di 
due modalità di gioco distinte. 
Nella prima modalità, 
denominata “strategy 
contest” i giocatori si 


EERIZZERI 
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dovevano sedere alla guida del 
proprio camion per gestire al 
meglio la consegna della mer- 
ce, ottimizzando le proprie rotte 
e le proprie strategie commer- 
ciali per riuscire a guadagnare 
più soldi del concorrente . 

Proprio i soldi erano punto cruc- 
ciali di questa modalità (come 
nella vita reale), in quanto biso- 
gnava investire i propri risparmi 
per le eventuali riparazioni del 
camion a seguito di un inciden- 
te, per riposare, salvo alcune 
zone in cui era gratuito, e per 


Truckin' era un gioco 
introvabile, da qual- 

che parte ho letto che 

Imagic ne produsse solo 35000 
copie! Io ebbi la fortuna di ve- 
derne uno, al negoziante dissi 
che sarei passato nel pomeriggio 
a prenderlo perché non avevo 
abbastanza soldi con me, mi 
offrii anche di lasciargli quanto 
avevo nel portafoglio come ca- 
parra, ma lui disse che non era 
necessario. Quando tornai, quel 
S.0.B. [Son Of Bitch - nd.AG] 
l'aveva già venduto! 

Ancora mi mordo le mani! 
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AMPA DELL'EPOCA... 


Qui sopra potete vedere l'articolo pubblicato nel maggio 1984 che ci consente di aver ben chiaro come fosse que- 
4 sto titolo Imagic. Infatti la recensione di Truckin’ è lunga ben 5 pagine e, come consuetudine dell’epoca, più che 
una analisi critica è una riproposizione del manuale di gioco con qualche considerazione a margine. Purtroppo è 
: proprio in casi come questo che ritengo sia un vero peccato non avere una percezione più chiara di quale 
fosse il sentimento del redattore che provava un gioco così originale e “fuori dal coro”. 

D'altra parte però se riuscite a recuperare l’articolo e a leggerlo (retroedicola.com è lì per questo) 
una impostazione del genere vi aiuta a capire quanto questo titolo fosse assolutamente rivoluzio- 
nario per l'epoca e, anche a rischio di risultare un "non gioco", cercasse delle strade nuove per 

svincolare i videogame dai classici schemi arcade che all'epoca. 
Comunque sia qualche informazione e curiosità riusciamo comunque a trarla da questo articolo... 
ad esempio si può notare il fatto che la crisi dei videogiochi USA avesse già impattato il no- 
stro mercato, come ben riscontrabile dal costo al dettaglio, fissato a sole 39.000 Li- 
re... un prezzo che fino ad un paio di anni prima sarebbe stato impensabile per una 

cartuccia del VCS/2600. 


fare il pieno al nostro camion. rò un carico limitato non era previsto dal titolo, in quanto il 


Da sottolineare come il gioco 
prevedesse la presenza di un 
(elementare) legge della do- 
manda e dell'offerta, premian- 
dovi in denaro laddove foste 
riusciti a portare materiali e beni 
nelle città che ne avevano effet- 
tivamente bisogno. Avendo pe- 


sempre facile occupare in ma- 
niera ottimale il proprio rimor- 
chio e capitava a volte di dover 
sacrificare della merce per far 
spazio a qualcosa di più facil- 
mente “smerciabile” in quel mo- 
mento. 

Anche il discorso “stress” era 


guidatore doveva necessaria- 
mente fermarsi a riposare se 
non voleva raggiungere livelli di 
stanchezza troppo elevati. Tale 


Desiderato tantissimo 
all'epoca, ma mai pos- 

seduto. I miei mi hanno sempre 
detto che non si trovava. L'ho 
recuperato con gli emulatori, 
giusto per vedere com'era. Ci 
ho fatto poche partite e ho tro- 
vato inaspettatamente difficile 
la guida, evitare gli altri camion 
guidati da aspiranti omicidi. 
Penso fosse un modo per dare 
un senso di azione in un gioco 
che altrimenti sarebbe stato un 
po' noioso. 


Il titolo poteva essere giocato anche da 
soli, ma il divertimento pare fosse molto 
maggiore con un amico sulla destra che a 
sua volta guidava il proprio camion in 
competizione con il vostro. 


que livelli di “tiredness” che si 
ripercuotevano poi sulla velocità 
massima del nostro mezzo: gui- 
dare 24 ore (simulate) di segui- 
to significava 


raggiungere la 
massima stanchezza, trovando- 
si con un malus che avrebbe 
impedito al giocatore di andare 
oltre le 14 miglia orarie (22 Km/ 
h) contro le normali 94 (150 Km/ 
h). 

Spendere del tempo per dormi- 
re diventava quindi assoluta- 
mente necessario se si voleva- 
no mantenere una velocità di 
crociera decente. 

A tal proposito bisogna anche 
dire non era comunque possibi- 
le viaggiare costantemente con 
la tavoletta del gas sempre al 
massimo, perché superando 
troppo a lungo i limiti di velocità 
si poteva incappare in volanti 
della polizia che, rilevando la 


vostra infrazione, vi potevano 
fermare e multare, con conse- 
guente perdita di tempo e dena- 
ro. 

Terminati i giorni di gioco, libe- 
ramente selezionabili fino ad un 
massimo di sessanta, vinceva 
chi aveva guadagnato più soldi. 


Nella seconda modalità, identifi- 
cabile come “speed contest”, i 
due camionisti si dovevano in- 
vece sfidare in una gara di velo- 
cità attraverso una delle 59 rotte 
commerciali disponibili nel gioco 


e con tutte le limitazioni presenti 
nella modalità precedente 
(commercio escluso). 

Si partiva con 1500$ (contro i 
500 della modalità “strategy”) 
da gestire per riuscire a toccare 
tutte le otto città previste dalla 
rotta. Per il resto ciascun gioca- 
tore poteva scegliere liberamen- 
te il proprio percorso e la pro- 
pria strategia di gara. 


Graficamente la console Mattel 
faceva il possibile per rendere 
appagante il prodotto anche dal 
punto di vista visivo e, per quel- 
le che erano le capacità tecni- 
che della macchina, bisogna 
dire che il titolo offriva 
un'esperienza abbastanza sod- 
disfacente permettendosi anche 
qualche piccola chicca, come lo 
specchietto retrovisore visibile 
nella parte alta dello schermo, 
un dettaglio innovativo nel pa- 
norama ludico di quel periodo. 
Nota di demerito invece per il 
parco veicoli presente sulle 
strade americane, composto 
esclusivamente da altri camion 
e macchine della polizia. 
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Dalle foto è poi evidente come 
l'area di gioco fosse pensata 
proprio per il “multiplayer”, con- 
traddistinta da uno split-screen 
verticale necessario a dare a 
ciascun autotrasportatore “in 


erba” la propria area di gioco. 


Per quanto non fosse prevista 
un'intelligenza artificiale contro 
cui gareggiare, era comunque 
possibile prendere parte al gio- 
co da soli, sfidando semplice- 
mente i propri tempi. In questa 
particolare modalità la parte de- 
stra dello schermo visualizzava 
alcuni dati di gioco nello spazio 
deputato al secondo player. 

Per quanto comprensibile, 
l'impossibilità di visualizzare 
un’area di gioco maggiore in 
single player può dare sicura- 
mente più fastidio oggi di allora 
(all'epoca noi giocatori eravamo 
certamente più inclini a perdo- 
nare dettagli simili). 


Unico vero difetto imputabile al 
titolo è invece l'istinto suicida 


dei camionisti controllati dalla 
cpu, troppo inclini a cambiare 
corsia mossi da un'evidente u- 
briachezza molesta. 


Prima di lasciare 
spazio al commento finale vi 
lascio con qualche curiosità sul 
gioco: 
- Il titolo venne rilasciato con un 
errore di stampa sulla confezio- 
ne che proponeva il medesimo 
codice di produzione di un altro 
titolo Imagic, Dragonfire. per 
ovviare a questo problema, piut- 
tosto che ristampare migliaia di 
scatole, si applicò un semplice 
adesivo con il codice corretto 
sulle confezioni errate. 
- La cartuccia veniva fornita di 
una mappa cartacea degli stati 


Imagic si 


dimostra 


uniti con tutte le autostrade per- 
corribili e le città raggiungibili 
nel gioco. Indispensabile per 
orientarsi, ma anche utile per i 
piccoli americani che, in tal mo- 
do, imparavano un po' di geo- 
grafia mentre giocavano. 

- Nel titolo c'è una autostrada 
non presente sulla mappa che 
conduce direttamente il giocato- 
re a... la sede di Imagic! m 


(ancora una. volta) 


l'etichetta più originale dei primi anni ottanta, 
uscendo con coraggio dagli schemi della sua 
epoca e proponendo un gioco dove il prota- 
gonista è un normalissimo camionista ameri- 
cano intento a fare il proprio lavoro. 
Da un punto di vista del gameplay è chiaro che oggi come oggi 
risulta molto difficile trovare appagante una partita in. singolo, 
mentre qualche possibilità di divertimento in più potrebbe offrirla 
una bella sfida con un amico “camionista” come voi: il problema 
a questo punto rimarrebbe quello di trovare qualcuno che abbia 
davvero voglia di sfidarvi a Truckin'. 
Questo è forse il più classico caso di un titolo che all’epoca era 
troppo “avanti” per essere apprezzato e oggi risulta troppo 
“indietro” per essere recuperato. E forse è proprio questo: il vero 
fascino di questo prodotto a firma Imagic. 
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Realizzare il secondo capitolo di 
un videogame di grande suc- 
cesso è sempre un passo molto 
difficoltoso per qualsiasi svilup- 
patore. Paradossalmente il ri- 
schio di scontentare i fan oscilla 
tra due opposti: proporre un'e- 
sperienza troppo simile alla pre- 
cedente o arrischiarsi a creare 
un titolo molto diverso dal pre- 
decessore. 

Va detto che 
la maggior 


parte delle compl 


volte la strada scelta è la prima, 
più facile anche dal punto di 
vista produttivo. Non è però il 
caso di questo Zelda, per il qua- 
le Shigeru Miyamoto, qui nelle 
vesti di produttore, decise inve- 
ce di proporre un'esperienza di 
gioco del tutto nuova. 

Per raggiungere questo obbietti- 
vo Miyamoto assemblò un team 
di sviluppo interno a Nintendo 


La mappa attraverso la quale Link poteva spostarsi era stata 
on lente - in questo secondo capitolo - della 


parte di combattimento. 


== ___ 


completamente diverso, così da 
avere collaboratori che potesse- 
ro guardare il gioco con una 
freschezza mentale maggiore. 
L'unico a rimanere insieme a 
Miyamoto fu Takashi Tezuka, 
già autore della storia del primo 
capitolo. 

Già... A tal proposito la storia 
del gioco è un diretto seguito 
degli eventi del primo Zelda da- 
to che tutto inizia 6 anni dopo il 
termine delle prime avventure di 
Link. E' lo stesso Link, a seguito 
di uno strano simbolo comparso 
sulla sua mano, a scoprire di 
essere il prescelto (direi, per la 
seconda volta) che doveva farsi 
carico di una impresa cruciale 
per la salvezza del regno, cioè 
risvegliare la "prima" principes- 
sa Zelda da un lungo sonno nel 
quale era stata imprigionata se- 
coli addietro da un perfido ma- 
go. Infatti tutte le successive 
principesse del regno si chia- 
mavano Zelda proprio in onore 
di questa prima regina, caduta 
vittima del sortilegio. 

Per fare ciò il protagonista do- 
veva recuperare sei cristalli utili 
a farlo accedere nel tempio in 
cui si trovava la Triforza del Co- 
raggio, l'elemento necessario 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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ad un Castelvania. Ma non c'e- 
ra solo azione in queste sezioni, 
perché dal genere GDR il titolo 
implementava un sistema di 
punti esperienza che permette- 
vano di aumentare — il livello 
e potenziare tre specifi- 
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E ue 


gli 
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ratteristiche 
del protagoni- 
sta: energia, 
E visto che aggiungerla non costava nulla, ecco a voi ; magia e po- 
la copertina del gioco nella sua versione FDS giappo- o” i fenza della 
MESS. . Si propria spada. 
Era inoltre possibile rac- 
cogliere oggetti, in alcuni 


per poter spezzare l'incantesi- tuttora il più 


(.\ 


mo che gravava sulla "storica" "atipico" della se- casi necessari a superare 
regina del regno di Hyrule. rie. determinati punti della 
A contrastarlo sul suo cammino Il titolo infatti mappa, e imparare nuo- 


trovavamo una schiera di se- manteneva — la 
guaci di Ganon, il cattivo del sua visuale 
precedente gioco, convinti di dall'alto solo nei mo- 
poter resuscitare il loro capo menti di spostamento sulla 
con un rito nel quale sacrificare mappa, ma quando Link 
il povero Link. entrava in un villaggio, 
Come accennato The Adventu- in una grotta, in un 

re Of Link doveva essere, nelle tempio o incontrava 

intenzioni, qualcosa di molto dei gruppi di nemici sul 
diverso rispetto a Legend of suo cammino, il gameplay pas- 
Zelda e, bisogna dirlo, da que-  sava ad una visuale laterale e 
sto punto di vista l'obbiettivo ad uno stile maggiormente 
venne raggiunto al punto tale action, più simile a un Metroid o 
che per molti que- 


sto gioco rimane ... © durante l'esplorazione delle città 
Ecco come diventava il gioco in occasione dell'in- presenti sulla mappa. Da notare in que- 
contro con dei nemici... sta immagine la finestra di dialogo a- 


“ve magie. 

\. Risultava enorme- 
mente aumentata 
anche l'interazione 
con il popolo di 
Hyrule, con il quale 
spesso bisognava 
interagire per otte- 
nere risorse utili o 
preziose informa- 
zioni. 

Da segnalare 
invece che, co- \l 


nes 


MAGIC-5 LIFE-4 Qui siamo all'interno di 
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me nel precedente gioco, la micom Disk. 

barra di energia completa per-. Come ben 
metteva a Link di lanciare an- saprete tale 
che dei pugnali, utilissimi per formato non 


colpire i nemici a distanza e 
semplificare almeno un po' al- 
cune sezioni di un gioco che 
viene oggi ricordato come parti- 
colarmente difficile. 


Rispetto al primo capitolo que- 
sto Zelda Il condivideva anche il 
supporto sul quale venne distri- 
buito in Giappone alla sua usci- 
ta nel gennaio 1987, cioè il Fa- 
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poteva esse- 

re mantenuto anche 

per l'estero e quindi 

una sua esportazio- 

ne avrebbe richiesto 

una conversione su cartuccia. 

A causa di una certa carenza di 
chip sul mercato, avvenuta in 
quel periodo storico, Nintendo 
fu costretta a rimandare l'uscita 
del titolo nel resto del mondo 
con un lancio che avvenne solo 
alla fine del 1988. 
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Anche in questa occasione la 
cartuccia fu prodotta con uno 
speciale colore dorato (come 
The Legend Of Zelda) e imple- 
mentò una batteria tampone 
che permetteva di salvare la 
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propria partita. 


Ma alla fine il coraggio di Miya- 
moto nel voler rinnovare pesan- 
temente il gioco venne premia- 


ti? 
I Senza dubbio... sì! 
” Critica e pubblico accolsero Zel- 


da Il:The Adventure Of Link con 
grande entusiasmo e le vendite 
arrivarono a ben 4,38 milioni di 
copie. 

Non esattamente lo stesso suc- 
cesso del predecessore (che 
arrivò a 6,5 milioni di copie), ma 
sufficienti per distinguersi in un 
mercato NES sempre più com- 
petitivo e ricco di offerte e, so- 
prattutto, per garantire al fran- 
chise un futuro terzo capitolo 
che, però, avrebbe atteso la 
successiva console Nintendo 
per materializzarsi. 


Ora invece largo a qualche cu- 
riosità sul titolo: 

- Questo secondo capitolo è 
anche il gioco che spinge più 
avanti le avventure di Link nella 
linea temporale della serie. | 
giochi usciti in seguito infatti o 
sono stati identificati come pre- 


quel o sono stati ambientati in 
linee temporali parallele a quel- 
la del primo gioco. In realtà ri- 
mane il dubbio sull'ultimo titolo 


- Su cartuccia il sonoro del gio- 
co dovette subire qualche taglio 
necessario, non potendo conta- 
re sul chip audio aggiunti- 
vo presente 
nell'hardware del 
Famicom System. 


VAL of Hyrule. 
> 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


Insomma, siamo 
di fronte ad un 
titolo che si è 
senza dubbio ri- 
tagliato, e a ra- 
gione, un suo 
spazio e una sua 
personalissima 
fama nella storia 
di questa saga 
proprio grazie a 
tutte queste sue 
caratteristiche 
"peculiari" e, in 
alcuni casi, as- 
solutamente 
uniche. m 


uscito, Breath of the Wild, 
che - volutamente - non chia- 
risce in quale momento e li- 
nea temporale si vada a col- 

locare. 

- Rispetto alla prima uscita 
giapponese su dischetto 
FDS, le versioni occidentali 
risultavano più rifinite in alcuni, 
dettagli grafici e colori ma, so-, 
prattutto, avevano un diverso; | 
metodo di progressione del 
personaggio, richiedendo 
quantità differenti di espe- 
rienza per ciascuna delle tre 
aree di miglioramento, risul- 
tando meglio bilanciata. 
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La copertina del gioco, vista e 
stra-vista anche come pubblicità 
su molte riviste dell'epoca. 


vette ricorrere ad un multiload 
un pochino fastidioso (ma ne- 
cessario) e ad una grafica dav- 
vero sacrificata. Soprattutto 
quest'ultima parve soffrire di un 
downgrade troppo marcato, con 
una riduzione notevole delle 
dimensioni degli sprite e con la 
totale assenza di distinzione 
grafica delle varie armature del 
protagonista, dettagli che fecero 
storcere il naso ai più esigenti. 

Per quanto mi riguarda dubito, 
considerate le capacità della 
macchina, che si potesse fare 


Su PC Engine la copertina mo- 
stra orgogliosa una pletora di 
personaggi tratti direttamente 
dall’anime Bikkuriman, soggetti 
che a noi in Italia dicono decisa- 
mente poco. 
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ne ZX Spectrum racchiusa in uno scher- 
mo dalle dimensioni di un francobollo. 
Afflitto da un movimento degno di una | 
moviola e mortificato da un sonoro ai | 


minimi storici: ecco cosa ci aspetta se | 


deciderete di caricare Wonder Boy in 


Monster Land su un CPC Amstrad. Se |Nl 


l'essenza del gioco fluido e giocabile 
avesse una collocazione sulla terra, 
sappiate che questo gioco sarebbe dalla 
parte opposta del globo! 

Semplicemente da dimenticare per tutti 


La versione ZX propone uno schermo 
leggermente più ampio di quello Am- È 
strad e, soprattutto, una velocità di ese- 
cuzione del gioco maggiore, quel tanto 
che basta per rendere la conversione 
più godibile (pur con le sue magagne). 

Il sonoro rimane piuttosto limitato, ma la 
grafica - per quanto monocromatica - è 
ben disegnata ed evoca bene l’originale 
arcade. Nel complesso gli amanti dello 
Spectrum possono ritenere la conver- 
sione riuscita e decisamente giocabile. 
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Partiamo subito con la solita premessa: 
le versioni per i due computer 16 bit 
dell’epoca sono molto simili e questo 
danneggia (come sempre) il miglior 
hardware dell’Amiga, qui completamente 
trascurato dai programmatori. Il risultato 
è un prodotto con una grafica discreta, 
uno scrolling con qualche incertezza e 
un audio dignitoso, nel complesso un 
prodotto comunque ben distante dal 
potenziale dei computer utilizzati (Amiga 
in particolare) e piagato da caricamenti 
particolarmente lunghi. Nonostante que- 
sto alcuni lo ricordano con piacere. 


Uscito con il titolo di Bikkuriman World, 
su PC Engine il gioco viene modificato 
per renderlo un prodotto riconducibile al 
fumetto/anime Bikkuriman: lo sprite del 
protagonista e di alcuni nemici (specie i 
boss), oltre all'aspetto dei mercanti, 
viene totalmente stravolto, mentre musi- 
ca, sfondi, struttura dei livelli e nemici 
minori rimangono invariati. Il tutto mos- 
so da un motore di gioco validissimo 
che sfrutta appieno le ottime capacità 
della macchina. Un perfetto Wonder Boy 
in Monster Land che ha l’unico difetto di 
non essere Wonder Boy in Monster 
Land. 
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Quanto ho amato que- 
sto gioco! Lo bramavo 
per C64 ma era intro- 


vabile. Mi ricordo che cercai di 
acquistarlo in cassetta per corri- 
spondenza, ma al suo posto mi 
inviarono Ghouls and Ghosts 


molto di più. 

Maggiormente spinosa invece 
la questione riguardante lo 
scrolling che fu (e forse è anco- 
ra) il vero pomo della discordia 
riguardo al "fattore conversione" 
del titolo: per alcuni (e per 


Una immagine per la versione arcade... 


vero tuffo nel passato. 
[www.mobygames.com] 
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Wonder Boy in Monster Land gode di 
una giocabilità e di una qualità di con- 
versione grafica e sonora tali da spinge- 


re il buon Master System a livelli forse 


impensabili perfino per più accaniti fan 
di questa piattaforma. Sicuramente è 
uno dei dieci titoli migliori pubblicati 
sull’8 bit SEGA (lascio a voi il compito di 
collocarlo nella top alla posizione che 
ritenete più consona) ed è probabilmen- 


5 te la migliore conversione del coin-op 


disponibile nel panorama videoludico 
domestico. Sono giochi come questo a 


% farmi capire quanto fossero fortunati i 


possessori di Master System alla fine 
degli anni ottanta. 


Zzap!) era pessimo, per altri era 
ben fatto. Onestamente riguar- 
dandolo oggi propenderei a da- 
re ragione a... nessuno dei due! 
O a entrambi... se preferite. 

Lo scenario infatti si muoveva 
senza grosse incertezze quan- 
do si spostava in senso orizzon- 
tale, ma mostrava. fastidiosi 
scatti quando doveva scorrere 
in verticale. Tutto qui. 

Come sempre basterebbe esse- 
re oggettivi per evitare di creare 
fazioni inutili che celebrano o 
denigrano qualsiasi cosa per il 
gusto di "estremizzare". 

In sostanza, a livello tecnico e 
grafico, all'epoca sul C64 si 
era visto spesso di molto 
peggio, ma qualche. volta 
anche di 
molto — me- 
glio. 
Curiosamen- 
te, come già 
accennato, 
Zzap! mas- 
sacrò il gio- 
co con un 
4 D % 
(febbraio 
1990) ma - 
contraria- 
mente al so- 
lito - si trattò 
di una re- 
censione 
tutta italiana, 


For1 player 


Wonder Boy 


in Monster Land" 


La copertina Master System del 
gioco fa di tutto per confermare 
la storica bruttezza delle coperti- 
ne PAL di questo sistema. 


in quanto sulla rivista UK il gio- 
co venne analizzato il mese 
successivo (marzo 1990) e con- 
gedato con un più "bonario" 
68%. Per la cronaca ad essere 
distrutta in quella recensione fu 
la versione Amiga che raggiun- 
se il non invidiabile traguardo 
del 36% globale (sì, su Zzap! 
inglese in quei tempi compari- 
vano ancora recensioni per i 16 
bit). Comunque tonando ad os- 
servare il C64 e scorrendo tra le 
voci della pagella delle due re- 
censioni, in quella italiana spic- 
ca il 33% dato alla grafica per- 
ché "troppo piccola" (anche se 
con "sprite ben definiti") mentre 
in UK il voto più basso lo prese 
la longevità con un 62% perché 
secondo loro "il semplice game- 
play diventa ripetitivo dopo poco 
tempo". 

Dal punto di vista sonoro invece 
il gioco non se la cavava male 
con un riproduzione della musi- 
ca e degli effetti originali più che 
dignitosa, solo un filo ripetitiva. 
Ma anche in questo caso la re- 
dazione italiana liquidò questa 
voce definendola come "una 
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La recensione comparsa a febbraio del 1990 sul numero di Zzap! nostrano si risolve 


t in poco più di una pagina ma riesce a dare una valutazione anche delle versioni Am- 
\\N strad e Spectrum e offrire due commenti del titolo. 
(778 Los 


Andando a leggere questi ultimi AJ indica chiaramente che la grafica, per quanto in 

alta risoluzione, è troppo piccola e 

Lo scrolling è “traballante” (termine quanto mai azzeccato). Inoltre fa notare come 
l'originale coin-op non offrisse in fondo così tante caratteristiche tecniche da riportare sul C64, come il pa- 
rallasse o opzione a due giocatori - ad esempio); 
Steve (cioè Stefano Gallarini) invece è più tenero e, nonostante confermi i difetti, ritiene che questo WB sia 
| giocabile e che valga la pena farci una partita, anche perché ripropone trucchi e segreti dell'originale. 
| La pagella non è altrettanto generosa (evidentemente redatta da AJ): il 33% assegnato alla grafica spicca 
per severità e il globale di 45% è chiaramente il segno che per Zzap! Italia questo sia un gioco da evitare, 
anche in virtù di tante altre bellissime conversioni arcade uscite in quel periodo per l'8 bit Commodore. Il 
riquadro dedicato agli altri computer di categoria assegna invece un voto di 69% alle rispettive conversioni ZX e CPC. 


Per par condicio diamo anche un occhio allo Zzap!64 uscito in UK il mese successivo e che 

37 valuta sia la versione C64 che Amiga. In questo caso è proprio la versione 16 bit a venire 

LN demolita con un voto globale di 36%, giustificato da “una conversione scadente aggravata 

\Y *. da un multi-load spaventoso”. Il tempo sembra aver dato loro torto, considerato che oggi sul 

sito Lemon Amiga, il gioco ha uno score pari a 7.36 su 10, calcolato su ben 110 voti di 

utenti Amiga. Sufficienza piena invece per il porting su C64, che strappa un 68% anche 

perché i redattori inglesi non sembrano giudicare così negativamente la grafica, valutata qui con un 67% (unica 

pecca annotata è la scarsa varietà della stessa). 

La domanda che ora viene spontanea è quale delle due redazioni avesse valutato più correttamente il gioco sul 

“biscottone” Commodore e, in tutta onestà, ritengo più equilibrato e condivisibile il voto assegnato dalla redazio- 

ne inglese. Anche se poi, altrettanto onestamente, bisogna dire che gli stessi redattori UK mancano completa- 
mente la valutazione della versione Amiga. Peccato. 


Lu G E per rimanere in tema vediamo invece come il TGM inglese tratta il gioco a gennaio 1990 (no, non 
o 1A 2 ) sono riuscito a trovare alcune recensione del TGM nostrano per questo Wonder Boy). Curiosamente qui 
e MITE la versione C64 viene valutata 71%, mentre quella Spectrum prende addirittura 83%. A lasciare perples- 
de 7 si è invece la conversione ST (virtualmente uguale a quella Amiga) che si prende un notevole 88% e 
guadagna pure la medaglia Star Player. Possibile che la stessa redazione abbia ritenuto 
che su Atari meritasse ben 47 punti in più di quella Amiga? Onestamente non trovo giustifi- 
cazioni a riguardo... e voi? 


Chiudiamo con Consolmania che a Novembre 1991 valuta i primi tre 


Wonder Boy pubblicati su Master System. A questo secondo capitolo la è 
rivista assegna un 93% che non ammette repliche: grafica, sonoro e V| 
giocabilità sono ai massimi livelli. Insomma, una cartuccia da acquistare. 
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Scansioni riviste: www.zzap.it (Zzap!); www.retroedicola.com (TGM, Consolemania) 


Lo avevo in cassetta. 
Multiload terribile. 
Mancava il labirinto 
nel livello 11 e, di conseguenza, 
una volta ottenuti tutti i segreti 
avevi il rubino. 

Tentativo quasi commovente di 
convertire tutto il gioco. 

Finito una volta sola e mai più 
rigiocato. 


mation. Tali modifiche, ovvia- 
mente, oggi gli fanno perdere la 


medaglia di "arcade pefect", 
onorificenza che altrimenti sa- 
rebbe stata al 99% tutta sua. 

Destino simile, ma più circo- 
scritto territorialmente, anche 
per la versione Master System 
del gioco visto che in Brasile 
Wonderboy in Monsterland di- 
ventò "Monica no Castelo do 
Dragào" sull'onda di un fumetto 
di successo locale. Anche in 
questo caso gli sprite vennero 
ridisegnati, in particolare quello 
del protagonista che divenne, 
per l'appunto, la Monica del tito- 
lo. 


Monica no Castelo do Dragàao: in 
Brasile questo orrido sprite avrebbe 
dovuto rendere più appetibile il 
gioco... decisamente difficile da 
credere! 


Curiosità finale: l'etichetta We- 
stone che programmò il gioco 
arcade non era a tutti gli effetti 
una nuova società, ma si tratta- 
va semplicemente della prece- 
dente Escape (creatrice di Won- 


Lo avevo originale per 
64 e riuscii a finirlo 
dopo pochi giorni sco- 
prendo un trucchetto in modo 
del tutto casuale che garantiva a 
Tom Tom tutti i cuoricini e la 


totale immunità ai danni avver- 
sari! Solo il mese dopo su Guida 
Videogiochi della Jackson (che 
poi non era altro che la versione 
"bignami" della francese Tilt) 
pubblicarono il cheat mode... 
ma io lo avevo già finito! 
Comunque bellissimo titolo e 
conversione assolutamente di 
buon livello sul C64... le musi- 
che le fischietto anche adesso a 
42 anni suonati!! 


derboy) con un nome diverso. Il 
motivo della modifica pare dipe- 
se dal fatto che "Escape" dava 
un'idea di inaffidabilità ai poten- 
ziali clienti. II nome scelto, We- 
stone, derivava invece dalla fu- 
sione delle traduzioni inglesi 
delle parole iniziali che formava- 
no i cognomi dei due fondatori 
(nishi= west e Ishi= stone). m 


Wonder Boy in Monster Land per C64 tende 
ad essere spesso ignorato dai fan della 
piattaforma probabilmente per colpa della 


sua grafica 


decisamente distante 


dall'originale, per lo scrolling indeciso e per 

il tediante multiload. Ciò nonostante esisto- 
no anche alcuni giocatori che lo ricordano con affetto e sosten- 
gono che non si tratti comunque di un gioco così brutto. 


Chi avrà ragione? 


L'impressione, per quanto mi riguarda, è che si sarebbe potuto 
fare sicuramente qualcosa di più sul versante dello scrolling e 
sul lato grafico, e per quanto ai tempi questo programma riuscis- 
se comunque a fungere da discreto surrogato del titolo da sala, 
oggi come oggi non credo abbia senso recuperarlo. 

Infatti, per quanto la stampa specializzata dell’epoca fu senza 
dubbio troppo severe nel giudicarla, la conversione C64 del gio- 
co è tutt'altro che un capolavoro e mi spinge a consigliarvi di 
recuperare questo secondo capitolo di VVB nella sua versione 
arcade o, al massimo, su Master System. 
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Era la fine del 1989 (ottobre) 
quando nei negozi americani 
giunse questa seconda fatica 
realizzata dal team di Lawrence 
Holland che, come accennato 
qui sopra, aveva già toccato il 
tema delle battaglie aeree l'an- 
no precedente con Battlehawks 
1942, simulatore focalizzato sul 
fronte del Pacifico e, di conse- 
guenza, sul conflitto Americano- 
Giapponese. 

In questo nuovo gioco, come 
suggerito dal titolo, il teatro bel- 
lico si spostava in Europa ricre- 
ando uno scontro non meno 
affascinante del precedente, 
cioè quello tra i velivoli inglesi e 
tedeschi. 

Chiunque conosce un minimo di 
storia militare sa molto bene 
quanto sulla carta le possibilità 
di una vittoria tedesca fossero 
altissime e come la storia ricordi 
l'eroismo dei piloti della RAF 
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(Royal Air Force) come uno dei 
fattori capaci di ribaltare le sorti 
dello scontro (certo, bisogna 
ammettere che aiutò molto an- 
che la sicurezza di Hitler che 
l'Inghilterra fosse già sconfitta, 
cosa che lo convinse ad aprire 


a 
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È è 


ITAIN. SRP 


A bordo di uno Spitfire difendiamo l'In- 
ghilterra e tutto il Commonwealth dai 
crucchi nazisti! 


troppo velocemente un nuovo 
fronte contro l'URSS). 

La dinamica storica tra le due 
forze in campo venne qui ricrea- 
ta anche dal numero e dalla ti- 
pologia di velivoli pilotabili dal 
giocatore: 2 per la RAF e 6 per 
la Lufwaffe. In pratica con gli 
inglesi avreste potuto solo esse- 
re piloti da caccia, avendo nel 
vostro hangar virtuale Hawker 
Hurricane e Supermarine Spitfi- 
re, mentre come "tedesco" la 
scelta spaziava tra  Messer- 
schmitt Bf 109 E, Messerschmitt 
Bf 110, Junkers Ju 87 Stuka , 


Il fatto di avere un cockpit personalizzato per 
ciascun modello di aereo simulato oggi può 
sembrare scontato... allora invece era una 
caratteristica che si notava davvero molto. 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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Select Plone for Combat Flight 
Spitfire 


Bf 109 E 
Ju 3? Stuka 


He 111 H-3 


A voi in un'unica schermata tutti i velivoli pilotabili nel 
gioco: considerato che il titolo su Amiga era stipato in 


La copertina del gioco 
due dischetti da 880K non è un numero da sminuire, anzi! 


originale, con tanto di 


Valerio Francione 


Dornier 17, Heinkel He 111 o 
Junkers Ju 88, dettaglio che vi 
permetteva anche di partecipa- 
re a veri e propri bombarda- 
menti e di potervi sedere anche 


Ai comandi dello Stuka... temibilissimo 
bombardiere in picchiata dei Nazisti. 


raccomandazione di avere almeno 1MB di memo- 
ria disponibile... non dice il perché, ma se avete 


al posto del 
mitragliere 
sugli aerei di dimensioni mag- 
giori. 

Per quanto riguarda il motore 
grafico, questo era un'evoluzio- 


ne di quello già utilizzato "sul 
Pacifico", caratterizzato quindi 
da una visualizzazione in 
"sprite" dei nemici, considerato 
che la grafica poligonale non 
sarebbe stata abbastanza velo- 
ce e non avrebbe avuto un det- 
taglio sufficiente ad apprezzare 
i vari tipi di velivoli. Sia chiaro, 
su Amiga e Atari ST il gioco non 
brillava per fluidità, ma riusciva 
ad essere abbastanza veloce 
per essere giocabile. Il vero 


letto l’articolo certamente lo sapete. 


biamento che si fece fu però 
quello di sacrificare il controllo 
tramite mouse in favore di uno 
più "tradizionale" attraverso il 
joystick (con. l'imprescindibile 
supporto della tastiera). 

Se da un lato questo forse aiutò 
il giocatore ad immedesimarsi 
maggiormente, dall'altra parte 
fece perdere un po' di precisio- 
ne nel controllo. Nulla di tragico, 
ci si faceva la mano, ma la diffe- 
renza si sentiva soprattutto per- 


La mappa della missione. Potete notare 
come l'efficienza dei radar al momento 
dia del 100% (altro asso tecnologico 
nella manica della RAF contro la Luf- 
twaffe) 
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Ramb dranned. 


Lo ammetto... non ho mai tirato una singola 
bomba in questo gioco. lo pilotavo solo i cac- 


cia! 


ché sulle macchine 16 bit Atari 
e Commodore i joystick erano 
ancora digitali, non proprio la 
scelta migliore per un simulato- 
re del genere. 

Una volta padroneggiati i con- 
trolli la longevità di Their Finest 
Hour veniva garantita da un nu- 
mero molto vasto di possibilità 
di gioco per l'epoca: missioni di 
addestramento, missioni stori- 
che singole, missioni persona- 
lizzabili e una vera e propria 
campagna nella quale condurre 
la guerra comandando una del- 
le due nazioni coinvolte così da 
confermare (o ribaltare) l'esito 
del conflitto. Da notare che 
quest'ultima opzione godeva di 
teatro di guerra dinamico, capa- 
ce di reagire in maniera coeren- 
te al successo 
o all'insucces- 


Schermata di presentazione della ver- 
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so delle vostre missio- 

ni. 

Grande novità del gio- 

co fu la possibilità di regi- 
strare e rivedere i propri do- 
gfight con un sistema di video- 
registrazione virtuale, possibilità 
che il buon team di Lawrence 
Holland porterà nelle sue produ- 
zioni future con grande fortuna 
(che, se proprio non lo ricorda- 
te, includeranno due titoli come 
X-Wing e Tie Fighter). 

Un elemento che invece tornò 
pari pari uguale al predecessore 
fu il disco di cartoncino con i 
codici di protezione che serviva- 
no per sintonizzare la radio, un 
modo come un altro per proteg- 
gere il titolo dalla pirateria sel- 
vaggia. 

Ricordo che la missione, qualsi- 
asi missione, iniziava e ti lascia- 
va giocare per alcuni minuti... 
tempo di 
buttare giù 


sione Atari ST. Vi assicuro che su Ami- 
ga era praticamente identica. 
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La funzione di replay ci permette di ammira- 
re un grappolo di pastiglioni esplosivi diri- 
gersi verso l'obbiettivo (composto da un 
numero ridicolo di poligoni, ma che all'epo- 
ca per noi era davvero "tanta roba") 


un paio di nemici e il computer 
incominciava a dirti che dovevi 
sintonizzare la radio sempre più 
spesso grazie a questi codici, 
finendo con il lasciarti bloccato 
nella schermata preposta alla 
sintonizzazione. Inutile dirvi che 
io, da adolescente copiatore 
seriale di giochi, inizialmente 
pensai fosse un bug... salvo poi 
capire dopo numerosi summit e 
vertici con tutti gli altri amici a- 
mighisti del quartiere, che si 
trattava invece di un insopporta- 


Gabriele Lupercal 


Ed eccolo lì... l'omino con il paraca- 
dute in una foto presa direttamente 
dalla versione ST!!! 
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A febbraio 1990 K recensisce il gioco con un articolo 
di tre pagine posto però all’interno della rivista in 
maniera un po' anomala, cioè quasi all'inizio della 
stessa e distante dalle altre recensioni, quasi fosse 
una specie di anteprima esclusiva (non dichiarata). 
AI di là di questo il voto finale è un bel 933 su 1000 segno che il 
gioco ha convinto la redazione. 
L'articolo, come usanza di K, approfondisce anche aspetti storici 
dell'argomento offrendo dei box specifici inerenti a vari argomenti, 
ma tutta la recensione ha il sapore di qualcosa confezionato senza 
una approfondita prova del prodotto, quasi avessero scritto il tutto 
dopo una prova del gioco e riempiendo un po’ di vuoti con del ma- 
teriale pubblicitario no dalla Lucasfilm stessa. Magari non è così, ma K ci ha abituato a ben altra qualità nei suoi articoli. 
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video ame Passiamo ora a Videogiochi & Computer World che dedica al titolo una pagina di recensio- 
ne a marzo 1990. Voto 9 e medaglia della rivista. Promosso senza problemi quindi... ma 
va ricordato che questa testata spesso era tutto fuorché affidabile. Andando quindi a leg- 
gere più a fondo il testo bisogna dire che, almeno in questo caso, il contenuto è abbastanza aderente al gioco 
recensito e ne illustra bene le caratteristiche. Lascia però un po’ perplessi invece il fatto che venga citata più volte 
US Gold (publisher del gioco) e non Lucasfilm Games (effettivo creatore del programma). Ok, il publisher è impor- 
tante, ma il nome Lucasflm all’epoca (forse ancor più di adesso) era senza dubbio un catalizzatore di attenzione. 
A voler pensare male poi non è che queste righe facciano trasparire un esperienza diretta del gioco, ma tutte le 
frasi in essa contenute potrebbero benissimo provenire dalla lettura di materiale pubblicitario. 
Lo so, dopo K sto accusando anche questa rivista di non aver fatto in maniera coscienziosa il proprio lavoro ma 
mentre nel caso precedente si trattava di una vera novità, con CG&CW diciamo che siamo maggiormente abituati 
ad avere dubbi simili. 


& COMPUTER WORLD 


TGM arriva un pochino in ritardo con il numero di giugno 1990 (il mese 
dell'inizio delle "notti magiche" calcistiche!), ma questo magari ci può dare 
maggior sicurezza che la prova sia stata effettuata con tutti i crismi del caso! 
Il redattore valuta questo titolo con due pagine di approfondimento che gros- 
somodo non si discostano poi molto dalla concorrenza, ma che forse lasciano 
trasparire un maggior utilizzo del prodotto. 
La grafica "forse non velocissima, ma accattivante e piacevole" e tutte le caratteristiche di 
Their Finest Hour convincono il recensore ad assegnare un voto finale di 91% e la meda- 
glia Star Player alla versione Amiga. 
In coda al commento troviamo poi la nota riguardante il sonoro: senza 1Mb totale di RAM gli 
amighisti potevano scordarsi di sentire il sonoro, un dettaglio per nulla trascurabile ma total- 
si mente ignorato dalle altre due riviste italiane viste qui sopra. 
Piccola nota sul fatto che nei TGM di quel periodo le recensioni non venivano effettivamente firmate, quindi non sappiamo esattamente 
chi ringraziare per questa review che si dimostra, come avrete facilmente intuito, la migliore tra quelle disponibili all'epoca. 
E visto che ci avanza un po’ di spazio diamo un'occhiata anche agli altri titoli recensiti in quel numero di TGM: Anthead (data disk di It 
Came From The Desert), Turrican, Ultima VI, Loom, Machwarrior, Champions Of Krynn e Castle Master... insomma une bel numero ricco 
di giochi validissimi con cui riempire le imminenti vacanze estive! 


Visto che C+VG qui da noi sarebbe arrivato solo 11 mesi dopo, sbirciamo 
come lo ha recensito la versione UK della rivista a febbraio 1990. 
Allora... intanto possiamo dire che al titolo, giudicato qui nella sua versione 
PC, vengono dedicate due pagine ricche di foto. Dando già da subito un 
occhio al voto finale (chi di noi ha mai resistito a questo?) 
vediamo immediatamente un discreto 80%, voto 

buono ma non eccellente. 

A limitare il valore di Their Finest Hour, secondo Paul Rand, è la 

lentezza del motore grafico al punto che, in chiu- 

sura di commento, per giocarlo 

- Pot! come si deve consiglia un PC a > ca 

-_ CT*°_°vd _0__———_eIÉ..\\ 0. - CR. quei tempi un ali 

computer estremamente veloce. = 

Nell’apposito box viene anche anticipato l’arrivo del gioco su Amiga e ST, versioni sulle 

quali il recensore si aspetta un sonoro migliore, ma un aspetto grafico del tutto simile a 
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4 
quello PC. Nessun accenno o minimo dubbio su come il titolo avrebbe potuto girare su que- = } 
ste macchine, considerazione che mi sarei aspettato viste le critiche mosse alla pesantezza 
del motore di gioco su processori meno performanti del mondo MS-DOS. Lg * 
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bile (per noi scellerati figli | 
dell'X-Copy) sistema di prote- 
zione non “crackato”. Bastò a 


quel punto un viaggio al 
"negozio di fiducia" per otte- 
nere una fotocopia con tutti 
codici su un paio di fogli in A4. 
Ah... i “bei tempi” in cui i nego- 
zianti erano i peggiori pirati in 
circolazione... ce ne sarebbe di 
cui parlare a riguardo. 


Di questo titolo, mai più ripreso 
in mano dopo quel periodo di 
sessioni interminabili di gioco, 
durato più o meno un'estate, 
ricordo in particolare i frammenti 
degli aerei che si staccavano 
una volta che venivano centrati 
dai colpi delle vostre mitragliatri- 
ci e i piloti nemici che si lancia- 
vano con il loro paracadute dai 
velivoli in fiamme ("lanciarsi"... 
diciamo piuttosto "apparire ma- 
gicamente dal nulla accanto 
all'aereo con il paracadute già 
aperto", perché la poca memo- 
ria disponibile mica si poteva 
sprecare per animazioni inutili 
come quelle di un paracadute 
che si apre!). 

Their Finest Hour è, in sostan- 
za, un titolo che mi ha regalato 
non poche gioie e che, lo am- 
metto ora che ne parlo, non ho 
però mai provato una volta nella 
sua versione MS-DOS, che im- 
magino risulti molto più fluida di 
quella A500. 

Che dire, non è certamente uno 
dei capolavori di Lucasfilm Ga- 
mes (poi diventata LucasArts), 
ma nel mio immaginario rimane 
un bel gioco il cui principale me- 
rito è, secondo me, quello di 
aver fatto fare palestra ai suoi 
creatori per prepararli (dopo il 
successivo Secret Weapons of 
the Luftwaffe) al grande salto 
verso quella "Galassia Lontana 
Lontana...". 


E ora le solite curiosità raccatta- 


te in giro per l'internet su 
questo gioco: j 
- il titolo è ispirato al famo- 


so discorso di Winston 
Churchill del 18. giugno 
1940 nel quale il primo 
ministro inglese, dopo la 
sconfitta della Francia, so- 
stenne la necessità di 


RADIO FREQUENCY 


CIPHER WHEEL so © 


combattere Hitler (mentre 

per alcuni suoi colleghi sarebbe 
stato conveniente un armistizio) 
e sentenziò che quel conflitto si 
sarebbe chiamato "Battaglia 
d'Inghilterra" con una inversione 
curiosa dell'ordine delle cose, in 
quanto di solito il nome di una 
battaglia viene "coniato" dopo la 
battaglia stessa e non prima. 

- il gioco ricevette anche un di- 
sco di espansione con 23 nuove 
missioni, intitolato Their Finest 
Missions: Volume One. A di- 
spetto di quanto lasciato sup- 
porre dal titolo stesso, un 


"volume due" non uscì mai. 

- Il gioco arrivò in Europa con 
almeno 5 mesi di ritardo rispetto 
alla sua uscita USA. 


- Questo titolo fu l'ultimo simula- 
tore di Holland ad essere pub- 
blicato per Amiga e Atari ST 

- La confezione conteneva un 
manuale di 192 pagine che, co- 
me abitudine dell'epoca, era per 
la maggior parte un libro di sto- 
ria militare relativo a quel teatro 
bellico! 

- Sugli Amiga 500 con 512K il 
gioco poteva girare, ma senza 
audio. Per godere degli effetti 
era necessaria l'espansione di 
memoria. m 


Un simulatore tutto sommato valido, non 

troppo complesso ma nemmeno troppo 

semplificato e decisamente più evoluto e 

godibile del precedente Battlehawks, ecco 

in breve che cosa si può dire di questo 

Their Finest Hour. Anche il fatto che il titolo 
non poggi su un motore poligonale è estremamente positivo 
perché concede al gioco una particolare estetica che oggi risul- 
ta quasi intrigante. Certo, la definizione e la fluidità sono quello 
che sono e l'aspetto generale non è nemmeno lontanamente 
paragonabile alla grafica che titoli simili mostreranno solo pochi 
anni dopo, ma ciò non rende meno divertente sforacchiare gli 
aerei nemici sopra la Manica. Per dirla tutta questo gioco Luca- 
sfilms Games è invecchiato e mostra tutti gli anni che ha sulle 
spalle, ma li sa portare con classe al punto che potrebbe diverti- 
re perfino aspiranti piloti più giovani di noi “anta”. 
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Era la fine del 1991 quando sui 
PC (e poi sugli Amiga) di tutto il 
mondo informatico arrivò il se- 
condo capitolo di Eye Of The 
Beholder, sempre partorito da 
Westwood Associates 
(sarebbero diventati Westwood 
Studio solo nel 1993) e pubbli- 
| cato da SSI. 

i Forti del precedente titolo i pro- 
grammatori sfornarono il classi- 
co esempio di "squadra che vin- 
ce non si cambia"... “e si rinfor- 
za”, aggiungerei io. 

Infatti, pur mantenendo l'impian- 
to grafico, il motore 
di gioco e il game- 
play del precedente 
titolo, in The Legend 
of Darkmoon 
(sottotitolo scelto per questo 
secondo capitolo) venivano mi- 
gliorati alcuni dettagli e inseriti 
nuovi elementi che non faceva- 
no che ampliare e 
rendere ancora più 
godibile l'esperienza 
di gioco. 
La prima grande novità era rap- 
presentata da sezioni di dialogo 
con gli NPC che risultavano più 
approfondite e graficamente 
soddisfacenti, con primi piani 
intensi e opzioni di interazione 
capaci di calare con maggior 
| efficacia il giocatore negli eventi 


al gioco. 


LA 


della storia. Da non sottovaluta- 
re anche il fatto che queste se- 
zioni non fossero fini a se stes- 
| | se, ma spesso sfociassero in 
|. quest secondarie, tanto care ai 
<fj" giocatori di ruolo. E, proprio per 
| effetto di queste relazioni che si 
venivano a creare durante la 


nostra avventura, risultava an- 
cor più efficace il momento in 
cui alcuni NPC apparentemente 
buoni si rivelavano invece nostri 


La grafica di EOTB II su Amiga era notevole, anche se utilizzava 
solo 32 colori a schermo. 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


Spesso comparivano questi intermezzi di dialogo, accompagnati da 
immagini statiche e primi piani. Utilissimi per dare un po' di varietà 


nemici, ingrediente 

che ben presto ci por- 
tava a diffidare di tutto e di tutti. 
Insomma, rispetto al primo capi- 
tolo, quella sensazione di dover 
andare semplicemente dal pun- 
to A al punto B ab- 
battendo tutti i mo- 
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La semplice schermata di opzioni iniziale. Tra le voci 


spicca senza dubbio la terza, quella che permetteva di 


importare il party del primo capitolo. 


stri che si incrociavano era stata 
smorzata di molto, rendendo 
tutta l'esperienza di gioco deci- 
samente più varia e interessan- 
te. 


Per la cronaca, in questa se- 
conda avventura, il nostro party 
avrebbe dovuto indagare su 
strane dicerie riguardanti il tem- 
pio di Darkmoon per scoprire, 
alla fine di tutto, che in realtà 
non stava succedendo nulla di 
strano... ah no, scusate, in effet- 
ti gli eroi scoprivano un esercito 
di scheletri al comando del 
sommo sacerdote Dran Draggo- 
re e pronto ad invadere il regno 
di Waterdeep. 

Ai quattro eroi da voi comandati 
veniva quindi dato, come nelle 
migliori tradizioni fantasy, il 
compito di sbaragliare questa 
minaccia. 

Lo so cosa state pensando... "In 
QUA TERO contro | un esercito di 


Fogli e fogli di quader- 
noni a quadretti pieni 
di mappe, e poi un tele- È - 
) trasporto e via di turbomadonne! 


dre 


STRATEGIC SIMULATIONS, INC. 


La copertina del gioco nella versione Ami- 
ga, con tanto di etichetta che ci ricorda la 
compatibilità con A500, A500 PLUS, A1000 


abbiamo par- 


e A2000. L' A600 non era presente per un lato EValelal= 
non morti semplice motivo: sarebbe stato presentato nella rivista 
ed un solo a marzo del 1992. digitale che 
terribile potete legge- 
stregone???". Tranquilli, il party re e scaricare qui) il party pote- 
poteva raccattare per strada va essere recuperato dal prece- 


altri due scappati di casa e 
quindi, potenzialmente, raggiun- 
gere l'incredibile cifra di SEI e- 
roi. 

Ah beh... 
sto? 


così cambia tutto, giu- 


Come detto in occasione 
del primo capitolo (di cui 


dente salvataggio così da conti- 


i Conservo ancora la mia 


scatola con floppone da 


Ecco la difficile scelta nell'importare i perso- 
naggi dal primo gioco: ne dobbiamo sacrifi- 


care due (che poi, in realtà, più che sacrifi- 
carli, gli stiamo salvando la vita). 
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nuare l'avventura con gli eroi a - ere -_— vv 
voi cari, ma a due condizioni i Ate 

ben precise: giocare questo se- Ck Let di % DI ILTAI Ven 
guito sulla medesima piattafor- - prio fn fr mene pronti ‘ve 

ma (niente passaggio da Amiga i la 7 bat i 
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a PC) e sacrificare due dei sei i t Di D 
personaggi con i quali avevate Ù ee N 
finito il primo capitolo, questo at, 


perché due slot del party, come 


TR rm 
detto sopra, dovevano necessa- i 1g I=KR a dl 
riamente rimanere a disposizio- | |: È RARO VI OP | $ 


ZAIFE CEION 
| 


ne degli NPC incontrati lungo —-. 
questa nuova avventura. 
A proposito delle piattaforme 


Qui invece potete ammirare la scher- 
mata di generazione dei nuovi perso- | 


| naggi, nel caso non avessimo a dispo- 
Va sizione un salvataggio del primo capi- » 
tolo. | 


disponibili, questa volta su MS- ‘ 
x DOS il titolo arrivò completo, | ©. 
: con tutti i filmati dove dovevano | 
La = essere (nel primo, per rispar- 
| 
| 


Li Da miare un dischetto, tagliarono 
î fi w tutta la sequenza finale nella 
R ian, È versione PC). Questo dettaglio 
rese la versione per il sistema 
operativo Microsoft senza dub- 
bio la migliore da giocare, an- 
che perché offriva una grafica a 
256 colori (contro i 32 di Amiga) 
Sempre su Amiga, un intenso primo piano di Si la possibilità (anzi la necessi- 
Khelben "Blackstaff" Arunsun, arcimago di tà) di installarlo su HD. Non che 
Waterdeep! Dobbiamo dire "grazie" a lui per Sane ee la versione Amiga fosse brutta, 
ceo Saeco li carico: Se na tutt'altro, ma mostrava il fianco 

ad un hardware che iniziava a 


Î & stare stretto a questo genere di 
titoli. Sapendo però quanto po- 
e Di teva costare un PC all'epoca 


rispetto ad un Amiga 500, erano | 
compromessi a cui scendevamo 
volentieri pur di mettere le mani 
sopra su titoli come questo. 
Ah... in realtà sul 16 bit Commo- 
dore era necessario avere al- 

\ meno 1 MB per poter giocare a 


] am troubled mu friend. 


a 
ba 


Ancient Evi)] stirs in the i 
Temp])le Darkmoon. Mamma mia che ricor- 
di... Quante notti in- 

sonni... che giocone! 


Dr j ia A. _ LEI! To P. ns ù 
ìl PA - pe, »- i 
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T, 


EYE OF THE: 


BEHOLDER 


Qui sopra potete ammirare la lunga recensione comparsa a gennaio 1992 su K: un articolo di ben 6 pagine, molto curato 
ed approfondito. Sicuramente da segnalare il riquadro dedicato al confronto con Dungeon Master, capostipite di questa 
impostazione, e con il primo EOTB che decreta questo gioco come il nuovo metro di paragone per il futuro. Fanno poi 
bella mostra di sé un box dedicato alla storia d AD&D e alla versione delle regole utilizzate nel gioco, una carrellata dei 
personaggi utilizzabili nel party e una serie di immancabili consigli per partire con il piede giusto nel gioco (quanto mai utili 
in questo caso vista la difficoltà del titolo). La recensione è dedicata alla versione PC, la prima ad uscire, e quindi non può mancare un 
accenno ai requisiti hardware che qui vengono identificati in un processore ad almeno 12 MHz, scheda EGA o VGA e, soprattutto, un 
hard disk, visto che l’installazione è obbligatoria (e non tutti i PC dell'epoca ne erano dotati, evidentemente). Viene anche fatta menzione 
della versione Amiga, in uscita già in primavera grazie ad un “nuovo sistema di conversione della SSI 
Il voto è di 925 su 1000, che garantisce al prodotto anche una medaglia di K-Gioco. Interessante notare inoltre come la durata del gioco, 
dichiarata da SSI come pari ad almeno 40 ore, fosse considerata per l'epoca una longevità più che buona, anche in considerazione del | 
fatto che secondo il redattore difficilmente lo si sarebbe rigiocato una volta finito (ma ne siamo proprio sicuri?). ER 
Difetti rilevati in sede di recensione? Mancanza dell'automappa, poche animazioni dei nemici e marcata somiglianza con il primo (ma 


questo potrebbe essere un pregio, come ammesso dallo stesso autore). 


ssi Su TGM del febbraio 92 esce invece una recensione molto più stringata: solo 
due pagine scarse nelle quali il testo viene sacrificato per lasciare spazio ad un 
po’ di foto e ad un box “ruba spazio” dedicato al ritorno di Buck Rogers, altro ‘ 
titolo SSI. Ciò nonostante l'articolo (a firma di W.B.) fa il suo dovere e descrive ‘ 
comunque abbastanza a fondo il gioco senza scendere troppo 
nei particolare (lo spazio è comunque tiranno) ma dando al lettore 
E Te, un'idea chiara del titolo che ha di fronte. 
‘Suor OCERSI | Il voto è 92% e questo permette a EOTB 2 di aggiudicarsi lo Star 
E! ji | Player. 
Il commento solleva però alcune obiezioni al gioco, in particolare verso | 
, z i sua “lentezza” nel rispondere ai comandi durante i momenti più concitati 
del Combattimento ni si parla di pochi decimi di secondo, ma che secondo il recensore possono fare la diffe- 7 
renza. Inoltre la struttura dei livelli sembra volervi ingabbiare in corridoi anche quando siete in spazi aperti, 
una evidente caratteristica del motore di gioco che viene condivisa anche da altri titoli RPG simili, come il 
precedente Dungeon Master. Inoltre “oggettistica e bestiario sono abbastanza ridotti” e vie è una “mediocre 
". Insomma, per quanto apprezzato il gioco ha qualche problematica 


impostazione tattica dei combattimenti”. 
di troppo che, paradossalmente, potrebbe passare inosservata ai neofiti del genere mentre potrebbe far 


storcere il naso ai giocatori di ruolo più esperti. 


Per ultimo ecco arrivare anche il buon vec- 
COMPUTER chio C+VG che pubblica due pagine di re- 
censione sul gioco a marzo '92. A valutare 
*GIOCHI questo EOTB 2 per la redazione italiana è Marco 
Auletta (all'epoca in forze alla redazione del 
Gruppo Editoriale Jackson), mentre per quella 
inglese è Tim Boone. Per entrambi il titolo è validissimo, ma paga 
la sua troppa somiglianza con il predecessore. MA, poi, solleva il 
problema della difficoltà un po’ troppo alta di certi combattimenti Re BON - PL: 
enigmi. Fanno poi la loro comparsa i famosi box di C+VG che qui e, . i NI) e 
== guardano le schermate statiche, i nemici (solo per dire che vi bn 
possono ESISTE alle spalle), le classi dei personaggi, le razze presenti nel gioco e la magia. Quando 
Auletta durante l’intervista fatta ad AntaGamers ha palesato una certa critica verso questa ricerca dei box 
a tutti i costi da parte di C+VG, diciamo che probabilmente aveva in mente recensioni come questa. 
Il voto finale è un 86% e, incredibilmente, nessuna medaglia C+VG HIT!, un riconoscimento che questa 
testata in altre occasioni ha elargito abbastanza facilmente. Troppo severi? Beh, a mio giudizio sì, perché 
per l'epoca si trattava comunque di un giocone. A tale proposito mi sa che in questa occasione la meda- 
glia di miglior recensione cartacea dell’epoca va a K, capace di dedicare un articolo lungo, approfondito e 
con una valutazione del titolo tutto sommato equilibrata. A seguire troviamo TGM e C+VG. 


 Scansioni riviste: www.retroedicola.com (TGM, C+VG); www.archive.org (K) 
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No, dormire non aiutava a stare tran- 
| quilli da quelle parti... 
! | Per quanto statiche, immagini del ge- 
VA : nere evocavano in noi intere sequenze 
f | degne dei migliori film fantasy. 
[Ver. MS-DOS] 


fi 

é Un beholder! Nemico finale del primo 

PI | capitolo, qui “il guardone volante” diven- 
| tava un nemico "ordinario" da incontrare 

| nei dungeon. 

Elbauron, un valente componente del 

d nostro party, non sembra avere apprezza- 

to granché la cosa. 

n 

v 

2 


n 


[Ver. MS-DOS] 


Dite quello che volete, ma per disegna- 
re lo stregone malvagio secondo me si 
sono ispirati a Q, l'alieno onnipotente 
così come si era presentato a Picard e 
soci nella prima puntata di Star Trek 


TNG! | ELBRURON HAS BEEN DISINTEGRATED! 


[Ver. MS-DOS] 
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YOU CANZT GO THAT WAY. E 
YOU CANZT 60 THAT WAY. TRATTE 
YOU GCAN/T 60 THAT WAY. 


EOTB II... ma diciamocelo one- 
stamente, se non si aveva l'e- 
spansione di memoria alla fine 
del 1991 non erano poi molti i 
giochi davvero validi in uscita 
che si sarebbero potuti utilizza- 
re sul nostro caro Amiga 500. 


Dietro al gioco, come detto, il 
team era lo stesso... in partico- 
lare a dirigere il tutto fu sempre 
Brett Sperry, garanzia di conti- 
nuità della saga (continuità che 
purtroppo verrà spezzata dal 
terzo capitolo, ma questo lo ve- 
dremo in futuro), oltre che co- 
fondatore dello studio e mente - 


successivamente - dietro alle 
saghe di Command & Conque- 
rer, The Legend Of Kyrandia e 
Lands Of Lore. 


A cambiare fu invece il respon- È. 


sabile della parte musicale. 
Frank Klepacki infatti prese il 
posto di Paul Mudra, riuscendo 
a non farlo rimpiangere per nul- 
la. Tale fu la sua abilità che di- 
venne il compositore ufficiale 
della Westwood per tutti i grandi 
titoli che realizzarono nei 10 
anni successivi. 


A livello di critica EOTB Il venne 
accolto benissimo, ricevendo 


ho 04 


alti 
— sc» AMIG RESSE 
N 


l'uten- 
te ad armarsi di | 
carta e penna 
per “mappare a 
mano" i livelli 
(sempre che 
non si aspet- 


tasse l'uscita di | 


TERESA 


ghino di que- una guida completa su qualche 
Cito) titolo rivista in edicola). 
(come di molti 
altri giochi di Perla cronaca l’intera trilogia di 
valore dell'e- Eye of The Beholder è disponi- 
[ololo:-D} bile nello store di GOG con il 

» U- nome di “Forgotten Realms: 


side” The Archives - Collection One” 
elogi e premi da parte della nico 3 di-  alcostodi8.89 Euro. Il pacchet- 
stampa specializzata di tutto il fetto ” £ spesso to contiene la traduzione ingle- | 


mondo. 
Anche il pubblico apprezzò 
senza riserve il lavoro 
svolto dal team, ren- _ 
dendo questo È; 
"numero 2" il più ££ 
amato dagli ap- 
passionati di que- 
sta trilogia. Stupi- 
sce invece scoprire 
che le co- 
pie origi- 


|| 
È 


WA, indicato di se, francese e tedesca... non il 
74 questo se- titolo non è mai stato Ufficial- 
condo capi- mente tradotto nella nostra lin- 
tolo è l'as-. gua, quindi è normale che non 
senza di la troviate tra quelle disponibili. 
un mappa mm 

automati- 

ca, detta- 

glio che 

costringeva 


MENSE NEEEEELY 
Se EOTB vi aveva conquistato, questo se- 


nali ven- 

dute fu- condo capitolo non potrà certamente la- 

rono sciarvi indifferenti visto che prende di peso 

molte i suoi punti di forza, cancellando i pochi 

meno del difetti e limando la giocabilità laddove ne- 

primo (N cessario. 

capitolo “n "Aldilà però degli appassionati e dei nostalgici che ancora oggi 
(quasi la m trovano grande godimento nel ripercorrere i dungeon di EOTB 


re metà). Sia 

». chiaro, fu comun- 
que un successo 
sufficiente a 


4 g la II, cosa si può dire a chi questo titolo non lo ha mai provato? 

Ir. im INnanzi tutto che non è necessario aver giocato il primo per ap- 
j prezzarlo, quindi se ne avete voglia potete tranquillamente par- 
; "È tire da questo The Legend of Darkmoon, ma badate bene di 


mettere in pi- recuperare anche il manuale, perché qui siamo ancora. in 
sta una terza un'epoca dove non esistevano “tutorial in game”. In secondo 
puntata da luogo mettete in conto che di anni ne sono passati 30 da quan- 
parte della do questo GDR ha visto la luce, quindi oltre ad avere una diffi- 
SSI, ma è coltà sopra la media, qui troverete anche un gameplay che ri- 


sente degli anni passati. Se andrete oltre a questi piccoli osta- 
coli giocherete ad un gran titolo, degno dell'attenzione di ogni 
appassionato di AD&D e giochi di ruolo in genere. 

E visto che ci siamo, vi consiglio chiaramente di recuperare la 
versione DOS che, con i suoi 256 colori, è certamente in grado 
di appagare maggiormente i vostri occhi. 
BEUEENEEEEEEEEGEEEDEEEEEEHESEA NAS 


evidente che 


la. pirateria e 
intaccò —pe- ‘vil — 
santemente Vidi 


i risultati al A 


4 botte- ld E 
dl 


TOS] 


PC MS-DOS 


JUDEMENT RITES 


Forti del motto "squadra che 
vince non si cambia" e confor- 
tati dai buoni risultati di vendita 
i signori della Interplay decise- 
il | ro di dare un seguito presso- 
a ché immediato (e identico) al 
loro Star Trek - The 25th Anni- 
versary -. 

Il fatto di aver mantenuto inal- 
terato il motore di gioco permi- 
se a questo secondo capitolo 
di uscire un solo anno dopo il 
primo, offrendo agli appassio- 
nati di Kirk & Co. ulteriori 8 
missioni da affrontare nel più 
tradizionale stile della serie 


classica. 
A ben vedere la 
natura episodica 


del gioco, in pieno 

rispetto alla stessa 

serialità da cui prendeva spun- 
to, ben si prestava ad una o- 
perazione del genere ed infatti 
il pubblico reagì molto positi- 
vamente anche all'uscita di 
questo Judgment Rites. 

Ma andiamo con ordine, par- 
lando innanzi tutto del game- 
play che vedeva alternarsi se- 
zioni di combattimento spazia- 
le in stile Wing Commander a 
missioni di sbarco nel pieno 
rispetto dei canoni delle av- 


0W9/93] 


che secondo me l'alter- 
nanza tra le due tipo- 
logie di gioco era 
un plus e che to- | 
gliendo gli scon- 
tri tra le navi si 
andasse co- 


\ munque a perde- 


venture grafiche. Come detto, 
tutto ciò era esattamente quel- 
lo che offriva anche il prede- 
cessore... ma con una picco- 
la novità: la possibilità di e- 
scludere le parti arca- — 
de a favore della sola 
avventura grafica. i 
Immagino che tale modifica 
venne fatta per accontenta- 

re i puristi dei titoli punta 

e clicca che avevano mal 
digerito le (obbligatorie) 


Pai 
DI 


re (ieri come og- 
gi) una parte im- 
portante del gio- 
co, ma tant'è... 

l'opzione ven- 


sezioni di combattimento ) ) ne aggiunta 
del programma uscito un N e stava lì, 
anno prima. Inutile dirvi "v\ disponibile 
CE \A a chiun- 

VE que  l'a- 


Immagini di gioco da www.mobygames.com 


| PC_MS-DOS | MS-DOS 


per evidenti motivi non aveva 
parlato digitalizzato. In seguito 
venne però commercializzata 
un'espansione intitolata 
"Movie & Sound Pack" che 
permetteva di aggiungere al 
gioco le voci del cast originale 
(all'epoca ancora 
tutto in vita) e di 
sostituire alcune 
sequenze animate 


La qualità dei filmati era decisamente supe- 
riore rispetto al precedente gioco, come si 
vede da questo fotogramma dell'Enterprise. 


_ vesse voluta utilizzare. 


effetti la quarta stagione della 
serie classica! 
Un paio di aggiunte molto 


In alternativa si poteva 
eventualmente sce- 


gliere la difficoltà apprezzate nella scrittura 
dei combattimenti delle trame di Judgment 
spaziali, un'ulterio- Rites furono in prima bat- 


re aggiunta rispetto 
al primo capitolo (vado 
a memoria, ma mi 
sembra non ci fosse 
nulla del genere). 

Dal punto di vista nar- 
rativo molti appassio- 
nati hanno espresso 
nel tempo grande ap- 
prezzamento per le 
trame delle otto mis- 
sioni di questo Jug- 
ment Rites che sfo- 
ciavano (grazie alla 
già citata natura epi- 
sodica) in situazioni 
davvero molto diverse tra loro. 
Episodi come Federation, Mu- 
seum Piece, Though this be 
Madness... e ...Yet there is 
Method in it non avrebbero 
sfigurato in una ipotetica quar- 
ta stagione della serie classi- 
ca. 

Anzi, vi dirò di più, per il sotto- 
scritto questo gioco e il suo 
predecessore SONO a tutti gli 


tuta quella di dare spazio 
maggiore agli altri elementi 
\, dell'equipaggio dell'Enter- 

prise, andando oltre il clas- 
\| sico trittico "Kirk, Spock e 
McCoy", e in secondo luo- 
go quella di inserire ciò 
che oggi chiameremmo 
"trama orizzontale", cioè 
una storia che collegava 


tempo per dire poche frasi prima 

” di esplodere... giusto quelle ne- 

cessarie da copione a far partire la prima missione del 
gioco e lasciare la dovuta dose di mistero da svelare. 


der U.S.5,-fll 
Wir-sind aus 
| zuruckgereist- 


I Luke Rayner 


Enterprise” hier ‘Saricht 
Captain LUke--Raùner von 
ander. 

r Zukunft 


con altre di miglio- 
re fattura. 
Tali "upgrade" vennero poi in- 
clusi nella "Star Trek: Ju- 
dgment Rites - Collector's Edi- 
tion" pubblicata nel 1995 su 
CD-ROM e che è oggi la ver- 
sione che potete trovare su 
GOG a 8,89 Euro e su STEAM 
a 9,99 Euro. 


Sempre seguendo l'esempio 
del primo capitolo nessuna 
localizzazione venne realizza- 
ta per il nostro paese e, come 
detto anche per 25th Anniver- 
sary, la natura molto particola- 
re del motore grafico che ve- 


"In acht 


parte degli episodi del 
gioco attraverso un arco narra- 
tivo più esteso. 
Il titolo inizialmente venne di- 
stribuito su dischetti (tanti) e 
\ L 


i) 


PC MS-DOS 


ù NT Fed FEDERAì LU î 


\0F_PLAMNETS 


ì, passionati al punto 
ì che ancor oggi 
viene spesso 
ricordato come 
uno dei mi- 


deva le righe di 
dialogo  stretta- 


mente legate alle 
righe di codice, ha 
i sempre impedito 
un lavoro di adatta- 
mento successivo da 
parte degli appassiona- 


ti 
: Il gioco fu accolto con 
calore sia dalle riviste 


denberry. 


Amiga: mentre questo Ju-  dipese ovviamente dal 
dgement Rites raggiungeva "risultato al botteghino" del 
di settore che dai i negozi, uscì in parallelo predecessore e... indovinate 
Trekker più affezionati anche la conversione un po"? 
vendendo 300.000 "Amiga only AGA" del pre-. Judgment Rites non uscì mai 
cedente 25th Anniversary, su Amiga. 


copie in quattro mesi 
ed entrando nelle ii 
grazie degli ap- s - 


€ - 


possibile! 


gliori titoli videoludici 
dedicati all'universo im- 
maginato da Gene Rod- 


Piccola nota per la versione 


uno dei pochi titoli ad esi- 


Un castello nello spazio? Sì in Star Trek 
(e nella fantascienza in generale) tutto è 


| La mappa stellare che, come nel titolo prece- 
dente, fungeva da sistema antipirateria 


La: TO Li PARSECS 


La copertina del gioco sacrifica due terzi del 
cast principale per dare spazio a Scotty e Uhura 
(e Chekov e Sulu muti!) 


gere l'installazione su HD an- 
che per le macchine Commo- 
dore. 

La realizzazione anche di que- 
sto secondo capitolo su Amiga 


Lasciamo ora spazio a 
qualche curiosità: 

- Questa è l'ultima pro- 
duzione di Star Trek 
nella quale è comparso 
tutto l'equipaggio della serie € 
classica al completo e anche 
l'ultima occasione per l'attore 
DeForest Kelley di interpretare 
il dottor McCoy. f 

- la versione su floppy era tal- 
mente compattata da obbliga- 
re i processori dell'epoca ad 
un lavoro mostruoso per de- 
comprimere il gioco su HD, 
tanto che il processo di instal- 
lazione superava i novanta 


cn 


si 
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Gennaio 1994: K offre una recensione di 3 pagine per questa 
nuova avventura dell'Enterprise a firma di Simone Bechini. 
L'articolo è completo e riassume bene il tipo di eperienza che 
andremo a vivere installando questo prodotto. Peraltro il 
redattore stesso dichiara di non essere un fan sfegatatao 
della serie e quindi di ritenere il suo giudizio piuttosto equilibrato. 
Ma] E quale è, alla fine, il punteggio finale dato al gioco? Beh, un bel 910 e bolli- 
no di K-Gioco... non male per un seguito identico (trama esclusa) al prede- 
MI cessore recensito da un non appassionato! Particolarmente apprezzati la 
(MINT grafica, le sequenze arcade, gli ottimi intermezzi animati e la “grande ade- 
renza allo stile della serie televisiva”. Criticato invece il fatto che gli ordini 
durante la fase di combattimento possono essere impartiti solo da tastiera e la tempistica di installazione. 
All’interno dell'articolo troviamo anche un box giallo che fornisce una spiegazione di tutte le capacità e i ruoli dell'equipaggio di plancia, 
oltre al classico (per K) spazio dedicato al confronto con altri titoli del genere, che qui sono Frontier, X-WlIng e Rebel Assault per gli aspetti 
di navigazione/combattimento e i titoli Sierra per la parte avventurosa. In tutta onestà, eccetto il parallelo con le avventure Sierra, tutti gli 
altri paragoni mi sembrano molto discutibili, in quanto trovo la sezione arcade molto più affine (e di tanto) a Wing Commander. 
Diamo anche un occhio all'hardware richiesto, partendo dai 18 Mb di spazio su hard disk richiesti per l'installazione degli 11 dischetti con- 
tenuti nella confezione, procedura di “install” che qui viene quantificata in un'ora e mezza di tempo. Per il resto, però, il gioco si rivela poco 
esoso in termini hardware, accontentandosi di una macchina definita “normale” nel 1993. Che cosa intenda il recensore per “normale” non 
è specificato nell'articolo, ma direi che - visto l’anno - un processore 386 qualsiasi potesse rientrare in questa definizione 


me Febbraio 1994: il gioco arriva anche 

—  SIRRTREK: ° ss i == “RI = | 2°) su TGM con ben quattro pagine di 

2u00mENT RITES GSCZRES - ata ta: recensione scritta dal trekker Stefano 

; i 7 BDM Petrullo. Come previsto il testo è 

esaustivo e ben descrive il prodotto, 

anche facilitato dalle somiglianze con il primo 

capitolo. Come contorno troviamo poi tante belle foto... 

peccato solo che all'epoca la rivista non prevedesse le 

didascalie. Anche qui, come su K, c'è un bel box dedi- 

Wai cato ai vari elementi dell'equipaggio presenti in plancia 

x —- e utile a capire la funzione di ciascuno di essi. A com- 

pletare l'articolo troviamo An stessa pagina di questo box anche il commento di JH che risulta essere in sintonia con la valutazione di 

BDM. A tal proposito il gioco si becca un bel 93% e medaglia Star Player, onorificenza in realtà già spoilerata ai lettori nella prima pagina 

dell'articolo. Nel commento Petrullo ammette che i miglioramenti “sostanziali” sono pochissimi e che questo Judgment Rites è in pratica 

un perfezionamento del precedente 25th Anniversary. Ad essere migliorati sono - a suo giudizio - la grafica, il sonoro e la “flessibilità” 

delle missioni. Tra i difetti invece si segnala un puntatore non sempre preciso e... l'installazione! Anche qui il processo di passaggio da 

dischetti a disco rigido viene stimato in un tempo di circa 90 minuti. Alla fine di tutto, comunque, se siete fan della serie è sicuramente un 
gioco da avere. Se non lo siete, invece, riamane comunque un validissima scelta, trattandosi di un gioco comunque validissimo. 


CVG arriva con calma a marzo 1994 e, nonostante il ritardo sulla concorrenza, dedica al gioco una 
sola pagina di recensione a firma di Rik Skews (evidente quindi la matrice inglese). L'articolo vero 
e proprio non entra, per evidenti questioni di spazio, in una descrizione così specifica del prodotto 
ma si limita ad indicare che la parte avventurosa è buona, ma non così tanto come Day Of The 
Tentacle e che la storia che unisce tutti gli episodi non è “troppo credibile”. Quasi del tutto assenti, 
invece, dei confronti con il capitolo precedente e conseguenti indicazioni sulle modifiche apportate 
®== al gameplay (comunque presenti) e molto ben spiegate sulle due riviste analizzate qui sopra. 
‘«#. A parte questo la pagella registra tutti commenti positivi, ma ciò nonostante il voto finale si ferma a 83%, equivalente 
\ &ess= i ad prodotto buono, ma non ottimo. In tutta onestà fin qui non appare evidente che cosa non permetta al programma 
———— di raggiungere votazioni più alte, dubbio che però viene sciolto dal box di commento del redattore. 
In questo spazio Skews lamenta che si tratta, in fin dei conti, di un costoso data disk senza troppe novità e che la 
difficoltà non elevata può far arrivare il giocatore ai titoli di coda in 


«e N una decina di giorni. Nessun accenno, poi, ai requisiti hardware 
\ ) 
n “ 


necessari per giocare senza intoppi, informazioni in effetti omes- 
se anche nella recensione di TGM. 
E visto che ci avanza parecchio spazio divertiamoci a 
», dichiarare un vincitore tra queste recensioni e, 
in questo frangente, direi che TGM si aggiudica 
il gradino più alto del podio grazie all’esaustività 
“i della recensione (e che mi fa chiudere un occhio 
‘sulla mancanza di configurazione hardware necessaria a gioca- 
re). K segue a breve distanza e paga forse un minor estro del redattore e un confron- 
to con il primo capitolo meno approfondito di quello offerto da TGM. Per C+VG non 
resta a questo punto che la medaglia di bronzo, con una recensione davvero troppo 
stringata per poter essere ritenuta sufficientemente utile all'acquirente (oltre che con 
un voto a mio giudizio troppo basso per il valore del titolo). 
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"Usa la scopa sul soldato"... no non credo che spazzarlo via sia 


mi- 


l'azione che il gioco ci sta chiedendo di trovare. 


Foto di gruppo in plancia... quella originale 
degli anni sessanta! 


nuti sulla maggior 
parte dei PC disponibili nel 


1993. 


- La versione su dischetto 
sembra avesse una sezione di 
curiosità davvero enorme e 
completissima all'interno del 
computer dell'Enterprise. Tale 
database venne però inspie- 
gabilmente tagliato nella suc- 
cessiva versione CD. 


- L'episodio Light and Dar- 
kness è stato scritto dallo scrit- 
tore di fantascienza Michael A. 
Stackpole che ha anche realiz- 
en a) zato una serie 
} di libri ambien- 
tati negli uni- 
> Versi di Star 
Wars e di 
Battle- 
tech. 
- Interplay 
mise in 
cantiere un 
terzo capito- 
lo intitolato 
Star Trek: 
Secret (o)i 
Vulcan Fury 
ma questa 
volta decise 
di fare le 
cose in gran- 
À de, con un 
© nuovo mo- 


tridimensionale 
riportato sullo 
schermo l'equipaggio 
"classico" in maniera ancora 
più convincente. Fecero male i 
conti e il costosissimo (e già 
ampliamente pubblicizzato) 
gioco venne cancellato quan- 
do pare fosse solo al 5% del 
suo completamento. 


tore grafico 
che avrebbe 


Allora... con questo Star Trek: 
Judgement Rites posso tran- 
quillamente affermare che ci 


troviamo di fronte al classico | 


"more of the same" dei video- 


giochi, spesso così odiato ma 


che, a dirla tutta, in questa cir- 
costanza non mi dispiace af- 
fatto. Anzi, onestamente un 
terzo capitolo con questo mo- 
tore di gioco e nuove avventu- 
re da vivere mi avrebbe fatto 
davvero felice. m 


AN 


La frase più utilizzata dalle riviste dell’epoca 
per questo Judgment Rites fu “squadra che 
vince non si cambia” e quindi perché non 
dovrei utilizzarla anche io? 

D'altronde qui siamo esattamente di fronte 
alla esemplificazione di questo modo di dire: 
tanto che il gioco, a prima vista, sembra davvero un enorme data 
disk del primo. In realtà i miglioramenti e le correzioni ci sono, 
ma sono davvero limature di un impianto che funzionava a dove- 
re già con il primo capitolo. Oggettivamente non capisco chi ha 
mosso critiche alla mancanza di novità di questo Star Trek: tutto 
funzionava già così tanto bene in 25th Anniversary che non capi- 
sco dove stesse l'esigenza di alterare la miscela di gameplay e 
fedeltà “narrativa” ottenuta in quell'occasione. Ribadisco quindi 
quanto detto in occasione del primo capitolo: se conoscete bene 
l'inglese, siete appassionati di Star Trek e vi piacciono sia le av- 
venture grafiche che i giochi alla Wing Commander... beh, adore- 
rete questo programma, qualsiasi età abbiate. Da recuperare as- 
solutamente anche perché gran parte della grafica (in particolare 
tutta quella 2D) ha mantenuto quasi inalterato tutto il suo fascino. 
E visto che il predecessore si era guadagnato un medaglia 
“Silver”, non vedo perché questo secondo capitolo - rifinito sotto 
molti aspetti - non dovrebbe meritare la stessa onorificenza. 
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E alla fine ce l’ho fatta anche io: 
ho giocato e finito The Last Of 
Us Il con l’invidiabile primato di 
aver schivato qualsiasi dettaglio 
| sulla trama per più di un anno. 
E a proposito di trama vi dico 
IR SÙ che quanto contenuto in questo 
articolo sarà assolutamente 
senza spoiler in modo tale da 
Ra lasciarvi la possibilità di recupe- 
rare il gioco in totale serenità 
® anche dopo aver letto la mia 
opinione a riguardo. 
Per comodità dividerò questo 
articolo in tre sezioni distinte 
(trama, tecnica e gameplay) 
così da analizzare al meglio i 
vari comparti di questo 
“blockbuster” ludico. 


Partiamo proprio dalla storia, 
visto che in effetti se ne è fatto 
un grande parlare, spesso per i 
motivi sbagliati. Si è molto di- 
scusso ancor prima dell'uscita 
del gioco circa il tema della ses- 
sualità di Ellie, dettaglio che in 
realtà nel dipanarsi della trama 
diventa senza dubbio un ele- 
mento secondario e assoluta- 
mente trascurabile. Gli eventi 
da cui veniamo travolti infatti 
sono tanti e di tale portata che il 
tema di “chi và a letto con chi” 
risulta, ad un certo punto, del 
tutto ininfluente (come poi è giu- 
sto che sia). 

Ciò che davvero è al centro del 
racconto è la vendetta, vissuta 
dal giocatore attraverso molte- 
ft% plici punti di vista e sotto svaria- 
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te sfumature. 

Proprio da questo desiderio di 
“giustizia personale” la violenza 
nelle uccisioni dei nemici, qui 
messa in evidenza con una cru- 
dezza senza precedenti, assu- 
me un significato particolare. 
Non un esercizio di stile come 
potrebbe essere in un qualsiasi 
“slasher movie” e nemmeno 
un'esagerazione quasi parodi- 
stica come visto nei vari GTA, 
ma un elemento narrativo fun- 
zionale a vivere in prima perso- 
na la rabbia cieca di anime che 
vivono nel desiderio di vendicar- 
Si. 

E la storia ad un certo punto vi 
porta a capire in maniera dolo- 
rosa che la violenza è in grado 
solo di generare violenza e la 
sete di vendetta può essere pla- 


cata solo con il perdono e con 
la capacità di dare importanza 
al presente piuttosto che al pas- 
sato. 

E per farlo il titolo non manche- 
rà di darvi tanti bei pugni nello 
stomaco. 

Potrebbe sembrarvi un messag- 
gio quasi banale quello che vi 
ho appena enunciato, ma il per- 
corso con cui TLOU 2 vi porta a 
queste conclusioni è davvero 
orchestrato a meraviglia, tra 
svariati flashback e cambi di 
protagonista senza dubbio de- 
gni dei migliori serial televisivi. 
E, come da tradizione Naughty 
Dog, regia e dialoghi sono di 
livello assoluto. 

Piccola nota, forse non sconta- 
ta: per apprezzare al meglio 
questa seconda parte è forte- 


Strisciare dietro ai nemici, approfittare dell’erba alta, coglierli di 
sorpresa è quasi indispensabile già a livello normale, figurarsi 
provando livelli di difficoltà maggiori. 
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mente consigliato (direi neces- 
sario) aver giocato al primo ca- 
pitolo. 


Ma tutta questa cura nella nar- 
razione sarebbe inutile se il mo- 
tore grafico non fosse di 
prim'ordine... e qui entra in gio- 
co la parte tecnica che può tran- 
quillamente essere definita co- 
me “strabiliante”. 

Se il primo TLOU, infatti, era 
stato in grado di spingere la 
Play3 ai propri limiti, possiamo 
tranquillamente dire che questo 
“Part Il’ ha fato lo stesso con la 
Play4: il dettaglio grafico, le ani- 
mazioni, la cura nei piccoli det- 
tagli è davvero fuori scala. 

Non di rado mi sono soffermato 
a vedere un dettaglio dello sce- 
nario, una texture o il cadavere 
di un nemico per apprezzare a 
pieno il lavoro svolto dal team di 
sviluppo. 

E anche a livello di intelligenza 
artificiale i passi avanti sono 
stati davvero notevoli, con dei 
nemici che riescono sempre a 
dare l'impressione di reagire in 
maniera coerente con le vostre 
azioni. Certo, a volte dimostra- 
no anche una certa stupidità e 
tendenza al suicidio, ma questo 
è un compromesso necessario 


per mantenere godibile la frui- 
zione del prodotto. Non smette- 
rò mai di ripetere che una IA 
troppo evoluta - tanto invocata 
da alcuni giocatori - renderebbe 
ingiocabile la maggior parte dei 
titoli sul mercato. Qui, almeno a 
livello normale, siamo di fronte 
ad un ottimo bilanciamento tra 
demenza e scaltrezza degli av- 
versari, peraltro operanti con 
tecniche totalmente diverse a 
seconda dello schieramento di 
appartenenza (Lupi, Serafiti o 
infetti). 

E se pensiamo che tutto questo 
è stato tirato fuori da una con- 
sole che già dalla sua uscita 
venne criticata per la modesta 
potenza del proprio hardware 
(nel 2013!)... beh, c'è davvero 
di che essere impressionati. 


Chiudiamo la carrellata sul tito- 
lo parlando del gameplay che, 
per chi ha giocato il primo capi- 
tolo, non offre chissà quali rivo- 
luzioni, ma garantisce una e- 
sperienza affinata e potenziata 
sotto ogni aspetto. 

TLOU 2 è un shooter/adventure 
in terza persona con risorse da 
raccogliere per potenziare le 
proprie capacità e le proprie 
armi, caratterizzato da un ga- 


Swipe to strum 


Joel che regala una chitarra ad Ellie è un evento che accade proprio 
nei primi minuti del gioco e (piccolo spoiler) troverà la sua chiusura 
narrativa proprio con l’ultima scena del gioco. 
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meplay che permette 

un approccio più o meno stealth 
a seconda della propria indole, 
per quanto - bisogna dirlo - un 
attacco frontale e scriteriato sia 
il più delle volte sconsigliabile. 
Volendo proprio smontare e 
semplificare l'impianto di gioco 
ai minimi termini, TLOU 2 offre 
una serie di livelli “arena” in cui 
affrontare un gruppo di nemici, 
intervallati da sezioni di passag- 
gio nelle quali raccogliere risor- 
se e risolvere qualche puzzle 
ambientale. A tenere insieme il 
tutto, infine, troviamo le 
“cutscene” realizzate con il mo- 
tore del gioco e necessarie alla 
narrazione della trama. Sarebbe 
però riduttivo e ingiusto sche- 
matizzare così tanto un prodotto 
di tale caratura, dove tutti questi 
elementi riescono ad essere 
uniti con grande maestria e, in 
alcuni casi, sono in grado di 
fondersi tra di loro con estrema 
naturalezza. Basti citare le ani- 
mazioni dei personaggi nelle 
sezioni di gioco, talmente ben 
fatte da essere tranquillamente 
superiori a molti filmati in com- 
puter grafica di titoli usciti in 
questa stessa generazione di 
console. 

Rispetto al predecessore qui 
abbiamo l'introduzione di alcuni 
nuovi nemici, come i cani, capa- 
ci di seguire le nostre tracce 
anche da nascosti (un vero in- 
cubo) e nuove tipologie di infetti 
come gli Shambler, ammassi di 
pustole ambulanti che spruzza- 
no “simpatico” acido gassoso. 

A eccellere è però la varietà di 
attacchi e di armi disponibili che 
permette, se ben padroneggiati, 
di imprimere al gioco u- 
na dinamicità e una varietà di 
approcci impensabili, al punto 
che la demo di gameplay pre- 
sentata all’E3 nel 2018 venne 
accusata si essere una sequen- 
za in CGI, perché un gioco così 
sembrava effettivamente infatti- 
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Poteva mancare un bel mirino per “cecchinare” a dovere i nemi- 
ci dalla distanza? Ovviamente no... e la soddisfazione in un col- 
po ben riuscito è sempre notevole. Peccato che la maggior parte 
delle volte ci saranno altri nemici che in giro che non vi lasce- 
ranno il tempo di festeggiare a dovere. 
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Aprire spesso il diario di Ellie, ci aiuta a mettere insieme alcuni 
pezzi del viaggio della protagonista che non abbiamo “vissuto” 
in prima persona, ma che ci permettono di dare ancora più spes- 
sore agli eventi di cui siamo protagonisti. Ovviamente si può 
ignorare del tutto... ma in giochi come questo non dare peso ai 
dettagli è un delitto bello e buono! 


| | bile su una PSA. 

Inutile dire che tutto quello che 

si poteva ammirare in quel fil- 
tuai mato era davvero frutto di una 
partita giocata e che nel prodot- 
to finale abbiamo trovato esatta- 
mente quanto mostrato in 
quell’anteprima. 


. Bene... come ormai avrete ca- 
et pito in queste pagine non trova- 
te tanto una recensione, quan- 
to una raccolta di impressioni e 
di pensieri vari a seguito della 
mia esperienza con il gioco e, in 
tutta onestà, posso dirvi che 
questo capitolo (come il prede- 


CROSSBOW 


cessore) fa parte di quelle pietre 
miliari che ritengo debbano as- 
solutamente essere giocate da 
ogni appassionato di questo 
medium. 

Ovvio che il prodotto offre qual- 
cosa di ben preciso, cioè una 
trama lineare sulla quale ci è 
impossibile operare qualsiasi 
modifica sostanziale: chi deve 
morire, morirà, così come chi 
deve sopravvivere lo farà nel 
modo previsto dagli autori. La 
vostra possibilità di alterare la 
trama è pressoché nulla e que- 
sto, stupidamente, viene talvolta 
indicato da alcuni come un di- 


fetto. Ma se io entro in una piz- 
zeria, mangio una pizza e poi 
dico che fa schifo perché a me ì 
piacciono gli spaghetti, sincera- 
mente non penso che il proble- 

ma sia da ricercare nella pizze- 

ria. 

Quello che offre TLOU 2 è una _ 
grande storia, unita ad una li- 
bertà di combattimento senza 
precedenti e un livello di detta- 
glio maniacale, tutti elementi 
che rappresentano l'eccellenza 
per questa generazione di con- 
sole e sono diventate, automa- 
ticamente, una pietra di parago- 
ne per tantissimi titoli a venire. 
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Il potenziamento del vostro arsenale è davvero necessario e, 


considerata la scarsità di materiali necessari per farlo, sarà sem- 
pre grande il dubbio su quale arma e quale particolare migliora- 
mento investire il vostro upgrade che, per inciso, può essere 
fatto solo in alcuni punti del gioco, al cospetto di un apposito 
tavolo di lavoro. 
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Non mancheranno sezioni al buio in cui dovrete affrontare infet- 
ti, umani a voi ostili o... entrambi. In questi ultimi casi è cosa 
buona e giusta fare in modo che queste due “fazioni” si scontri- 
no tra di loro prima di affrontare voi. In alcuni casi potreste addi- 
rittura riuscire a sgattaiolare via dal luogo dello scontro mentre i 
vostri avversari sono impegnati a darsele di santa ragione. 
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“I RISCHI DEI VIDEO DI GAMEPLAY ” 


Durante la mia partita con The Last Of Us 2 mi sono molto divertito a 
seguire l’intera serie di video di gameplay del gioco portati su YouTube 
da Mario Palladino, alias Synergo del canale QDSS. 

AI di là del fatto di aver apprezzato la decisione di limitare a mezz'ora 
ogni video caricato, privo di alcun montaggio e commentato in presa 
diretta, questa visione mi ha anche portato a delle considerazioni piutto- 
sto elaborate sul caricare un format del genere in un canale di videoga- 
me. Il buon Synergo, infatti, sia per sua indole che per esigenza di 
“spettacolo”, ha affrontato il gioco in maniera totalmente opposta alla 
mia: laddove io cercavo di raccogliere più materiali possibili e di agire 
gran parte di nascosto, lui andava quasi sempre allo scontro diretto, 
saltando poi intere porzioni di mappa zeppe di materiali. L’ovvia conclu- 
sione è stata una costante penuria di munizioni e una scarsità di armi 
da offesa che hanno davvero alterato di moltissimo la sua esperienza 
ludica rispetto a quella vissuta da me. Ma fin qui niente di male, perché 
in fondo ognuno può giocare ai videogiochi nel modo che preferisce. Ma 
se a farlo è uno YouTuber che poi andrà anche ad esprimere un giudi- 
zio sul prodotto, la questione si fa più spinosa: se vedo il mio 
“influencer” di fiducia approcciare un gioco in una maniera che ritengo 
ne mortifichi le caratteristiche peculiari, potrò fidarmi del suo modo di 
giocare e della sua valutazione anche riguardo ad altri titoli che non por- 
terà “in chiaro” sul suo canale? Alcuni dei commenti a quei video hanno 
rafforzato questi dubbi, perché giocare “bene” ad un gioco, specie se 
affrontato una prima volta, stride pesantemente con le esigenze 
“televisive” di una diretta o di un video “uncut”. 

Sarà forse per questo che è un genere di format che io porto raramente 
sul canale? 

Sì... probabilmente sì... anche se devo dire che una tipologia di conte- 
nuto del genere (“long play” con video registrati di mezz'ora e commen- 
to in presa diretta) mi piacerebbe farlo molto presto. 


Eh sì... non ve lo ho detto, ma tutto 
The Last Of Us 2 è stato giocato in 
streaming sul mio PC grazie a Pla- 
ystation Now. Il gioco infatti è stato 
reso disponibile sulla piattaforma 
fino al 4 gennaio 2022. 

La possibilità di avviare un titolo 
esclusivo per Play4 su Windows è 
davvero strana, anche sapendo 
che quello che sto giocando è in 
realtà un flusso video generato su 
un server ben distante dal mio PC. 
A tale proposito devo riconoscere 
che la qualità dell'immagine in full 
HD che ho sperimentato è stata 
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sufficientemente buona, mostrando 
artefatti evidenti solo nelle ambien- 
tazioni più scure. 

Anche a livello di controllo ho spe- 
rimentato un leggerissimo lag, ma 
nulla che potesse rendere ingesti- 
bile l'esperienza. A leggere il giu- 
dizio di molti altri giocatori su Pla- 
ystation Now avevo maturato delle 
aspettative decisamente basse ma, 
alla fine, mi sono dovuto ricredere. 
Ho quindi immaginato che il fatto di 
avere una fibra a 100Mbps a Mila- 
no potesse avermi fatto testare il 
sistema in condizioni ottimali. Ho 
quindi deciso di installare Playsta- 
tion Now anche sul mio modesto 
portatile e provare così il servizio a 
casa dei miei genitori, dove la con- 
nessione è una ben più modesta 
ADSL con poco più di 7 Mbps in 
download e solo 0.40Mbps in u- 
pload. Beh, qui effettivamente il 


Certo, siamo di fron- 

te ad un prodotto con un tale 
livello produttivo (e di budget) 
che sarebbe ingiusto pretende- 
re indiscriminatamente tutto ciò 
da una qualsiasi produzione 
futura, ma è innegabile che una 
volta giocato a TLOU 2 la no- 
stra asticella che indica 
l'eccellenza si ritroverà inesora- 
bilmente spostata qualche tacca 
più in alto. 

Ma c’è un difetto che ho sentito 
giocandoci. Quale? 

Il titolo è forse un po’ troppo lun- 
go rispetto agli elementi di ga- 
meplay che ha da offrire. Alla 
fine, pur capendo che il gioco 
ha un ampio respiro e si prende 
il suo tempo per rafforzare la 
narrazione, vi troverete a fare le 
stesse cose troppo a lungo e, 
forse, anche voi potreste vivere 
la parte finale con un po’ di noia 
nell’affrontarne la parte ludica. 
A parte questa sbavatura... me- 
rita senza dubbio il vostro tem- 
po. m 
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video ha presentato talvolta scatti e 
squadrettature con una frequenza 
molto maggiore, ma bisogna anche 
riconoscere che una banda del 
genere è decisamente al limite ri- 
spetto alle specifiche minime 
(5Mbps). L'impressione però è che 
più che la larghezza, ciò che conti 
maggiormente sia la stabilità della 
connessione (motivo per cui si 
sconsiglia l'utilizzo del Wi-Fi per 
questo specifico servizio). 

Mi avventurerò in una analisi più 
approfondita dei titoli disponibili, 
andando ad analizzare i pro e i 
contro di questa tecnologia nel 
prossimo numero, ma di certo pos- 
so già anticiparvi che giocare a 
molte esclusive Playstation 3 e 4 
su un PC ha decisamente il suo 
fascino, al di là di una tecnologia 
spesso molto malvista dai giocatori 
più appassionati. m 
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Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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Se siete interessati agli arretrati 
(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 


antagamers99@gmail.com 
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LA RUBRICA DEDICATA 


AL GIOCHI MENO STAGIONATI teen I WARS SQUADRORS 


BATTLE REET? 


|..inoltre in questo numero: Oltre in questo numero: 
NBA KABOOMI - TRON DEADIY DISES - ZAVOXON - KID ICARUS 
TARLORDS Il 


CEReT 


Var 


RT 


L 
KOMBAT 


Inoltre in questo numero: — vini = si Inoltre in questo numero: 
AVENGER - MS. PAC-MAN - HAPPY TRAILS - KICK OFF 2 h È; PHOENIX - DUCK HUNT - RASTAN 
CRUISE FOR A CORPSE - SIM COPTER - TOM CLANCY'S SPLINTER CELL n a PARASOL STARS - STAR TREK BRIDGE COMMANDER 


HARDWARE DEL MESE: E ARR, pe MESE: 


cora 1 © si RE i R ESS 


FORMULA ONE . ) a VIENNE 4 Ì 
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GRAND PRIX (oY 
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Se SS 
Na A 
-Inotre in questo numere Inoltre In questo numero: [inotre n questo numere 


KEYSTONE KAPERS - KIKSTART 2 - DUNE Il BREAKOUT (ARCADE E HOME] - SPACE WARS AIR-SEA BATTLE - ARKANOID - TURBO OUT RUN 
SPEGIALE:1 PESCI D'APRILE DI ZZAPI E TGM CHUCK ROCK- COMMANDOS S MICRO MACHINES 2 - SENSIBLE WORLD OF SOCCER - THE SABOTEUR 


NON HAI ANCORA 
LETTO | NUMERI 


; uness dal 19 al 31 722? 


PUOI SCARICARLI GRATUITAMENTE CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 
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NOVEMBRE/DICEMBRE 1983 
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NOVEMBRE 1989 


da Ur) N.15 


DICEMBRE 1989 


[ate LOMMENTA (IMI ASSIEME 
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DICEMBRE 1990 


DICEMBRE 1987 


VENERDI 19 NOVEMIERE ORE 21.30 
PARLIAMO CON... 
MARCO “MA” AULETTA 


VENERDÌ 26 NOVEMBRE ORE 21.30 
PARLIAMO CON... 
RAFFAELE “|l RAFFO? SOGNI 

o ; 


VENERDI 03 PIA dala 21.30 
PARLIAMO CON 
PAOLO) PB DESSER 


VENEIOI o) DICCMIERE ORE 21.30 
PARLIAMO CON: 
GIANCARLO. mr GALZETTA 


IL QUZZETTONE: PRIMA PUNTATA 
MA vs IL RAFFO 


Se vi siete persi la diretta, sappiate che potete recupe- 
rare subito la prima puntata del quiz sui videogiochi di 
AntaGamers andato in onda in diretta lo scorso 17 di- 
cembre e che ha visto sfidarsi i due mitici redattori 
delle riviste Xenia che vedete qui sopra. 


I concorrenti si sono sfidati con domande di vario ge- 
nere che riguardavano giochi, console e computer u- 
sciti dal 1977 al 2005, il tutto con la collaborazione de- 
gli amici del canale GRW, Graziano Cubeddu (il nota- 
io) e Roberto Piredda (l’inviato da bordo campo). 


Non vi resta che vedere cliccare sull’immagine qui so- 
pra vedere la prima di tante sfide che animeranno 
questo torneo da gennaio. 


ONTESTI 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 
EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE 
DELLA CHIAVE DI UN GIOCO DA RISCATTARE!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ' TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' IL NUMERO 
DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
IL GIORNO 23 GENNAIO. 
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ride uso 
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SELECT_ E9 BACK TEST CAR 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
IL GIORNO 20 FEBBRAIO. 
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COLLABORAZIONE CON STEVEN: SPIE 


Un'Avvenrura NELLO SA STEAM" 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER GHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


FIRE BIRD 


E chiudiamo con "Fire Bird", letteral- 
mente "Uccello Di Fuoco"! 

L'espressione delle due ragazze alate 
seminude ci fa intuire che loro abbiano 
appena avuto a che fare con questo 


“Vorrei regalare a mio figlio quel gioco 
lì... quello dal titolo La Volpe e Il Maia- 
le"! Intanto sulla copertina una volpe 
ammiccante porta un maiale perplesso 
su un vassoio. 

Che gioco potrà mai contenere? 


Attack! The bomb-dropping aliens are advancing. 
Will you be able to stop all the invaders before 
they land? ” 

But when you wipe out the first couple of brig- 
ades, theyl1l launch a more deadly attack, dropping 
faster, more lethal bombs. 

War may be nervewracking, but this is pure fun! 


Pa - 


Ma che titolo ci sarà mai dietro a questa 
ammiccante copertina? 

Forse un gioco zozzo per VCS 2600? 
ovviamente no... è Megamania di Activi- 
sion... uno sparatutto clone di Galaxian/ 
Space Invader! 


Nessun uccello di fuoco e donna semi- 
nuda... mi spiace. 


Qui sopra la copertina, molto più sensa- 
ta e meno provocante, dell’edizione 
"vera" del gioco. 


Ma ovviamente Oink! di Activision... un | Non che quella del gioco originale bril- 
gioco ispirato alla favola dei tre porcelli- | lasse per bellezza... ma almeno era per- 


ni! (Come era evidente dalla copertina, 


no?) 


tinente al tema del gioco e al gameplay 
proposto. 
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... IMOItre in questo numero: 


TRUCKIN' - ZELDA 2 - WONDER BOY IN MONSTER LAND - THEIR FINEST HOUR |’, 
EYE OF THE BEHOLDER 2 - STAR TREK: JUDGMENT RITES 


VESTO CAFFE 


LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 


] 


NUMERO VALE UNO O DUE 


I 


SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando # PayPal sul conto 


